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MEGA PREISVORTEILE KOSTENLOSE ZUSTELLUNG PER POST KEIN RISIKO, DA 
FRÜHER BEI EUCH ALS AM KIOSK KEINE AUSGABE VERPASSEN JEDERZEIT KÜNDBAR 


Zurück auf der Normandy 


Commander Shepard schießt und schläft sich wieder durch das Universum, und das schöner als je zuvor! 


Bevor jemand fragt: Nein, Sascha ist nicht geschrumpft und trägt auch 
weiterhin durchgehend seine Mütze (auch unter der Dusche). In seiner 
urlaubsbedingten Abwesenheit springe ich aber für diese Ausgabe der play? 
ein und führe an seiner statt durch den ganz normalen Heftwahnsinn. Und 
der führt uns in unserer Titelstory samt Entwickler-Interview in die Vergan- 
genheit: Mass Effect: Legendary Edition verpasst der tatsächlich legendären 
Trilogie ein grafisches Makeover, neue Komfortfunktionen und noch allerlei 
andere Verbesserungen. Matthias hat sich das genauer angesehen und da- 
bei nur ganz wenig gesabbert vor Glück. Eine Rückkehr der etwas anderen 
Art wartet im Testteil auf euch: Die Phantomdiebe aus Persona 5 treten 
nämlich in der Eigentlich-nicht-aber-doch-irgendwie-Fortsetzung Persona 5: 
Strikers auf den Plan und müssen erneut in diversen Gedankenwelten ran, 
diesmal halt mit deutlich mehr Krachbumm in den Kämpfen. Ebenfalls viel 


Krachbumm gibt’s in Destruction Allstars, dem ersten Sony-Exklusivspiel 
des noch jungen Jahres. Mit voller Wucht mit Autos ineinanderzufahren 
sollte man im echten Leben tunlichst vermeiden, sorgt hier aber für ordent- 
lich Laune. Natürlich erwarten euch noch weitere spannende Previews und 
Reviews, besonders prall gefüllt ist diesmal aber der Magazin-Teil, wo ihr 
etwa über den Werdegang von Resident-Evil-Erfinder Shinji Mikami lest. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play? wünschen 


Lukas & das play°-Team 
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Ausgabe 03/21 


In der PC Games steht wenig 
überraschend auch Mass Ef- 
fect: Legendary Edition hoch 
im Kurs. Außerdem wird 

sich in Resident Evil: Village 
gegruselt — kein Wunder, das 
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Wer auch immer auf die 
Idee kam, einen dicken Ita- 
liener mittleren Alters in ein 
Katzenkostüm zu stecken, 
sollte die in seinem Leben 
getroffenen Entscheidun- 
gen einmal überdenken. 


PCG MMORE 


Ausgabe 03/21 


) Wie in jedem Monat die 
beste Anlaufstelle für 
alle Fans von MMORPGs 
und vor allem World of 
Warcraft: In der PC Games 
MMORE gibt's Reportagen, 
Tipps, Tricks und mehr! 
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Offenbar. Wir vermuten verdrängte Gelüste der Entwickler gegenüber Schlumpfine. 


TEST 
Gods Will Fall 
Hitman 3 


SPECIAL 


Achievements, Trophies und Co. 
Hört auf mit dummen Aufgaben! 


Die dunkle Seite des Gamepads 
Endlich mal so richtig böse sein! 


Einkaufsführer Survival-Games 
Die derzeit 10 besten Überlebensspiele 


Erst Flop, dann Top: Wieso auch 
für Cyberpunk 2077 noch Hoffnung besteht 


Fröhlicher Murmeltier-Tag! 
Die besten Spiele mit Zeitschleifen-Thematik 


Hitman 3: Die 10 spektakulärsten Kills 


Realismus nervt: Warum Spiele 
4 d auch einfach mal Spiele sein sollen 
- А Sex in Videospielen 
= ZS Prickelnd oder einfach nur peinlich? 
Zn д 
ори Я РЎ. 


Schon Homer Simpson wusste: Gibt's Probleme, zieht man sich am besten auf den Grund T = Vorschau SEITE 2: HD 


des Ozeans zurück! Obwohl es dort große Viecher gibt ` Und kalt is es auch ... Abbruch! Ў 
4 Subnautica: Below Zero VORSCHAU 
Subnautica: 
N - Below Zero 
TEST 
Hitman 3 
SPECIAL 


Die dunkle Seite des Gamepads 
Endlich mal so richtig böse sein! 


Fröhlicher Murmeltier-Tag! 
Die besten Spiele mit Zeitschleifen-Thematik 


Sex in Videospielen 
Prickelnd oder einfach nur peinlich? 


EXTRAS: 


ARTIKEL 
play°-DVD-Cover 04/2021 


- BILDER 
Kostenlos, aber dafür eure teure Zeit wert? Wir haben Destruction Allstars getestet! x play°-Magazin 03/2021 
=. Was denn? Muss absolut JEDE Bildunterschrift ein dummer Witz sein? Nein? Eben! RETRO-VIDEOS 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play5-Humor 


Rainbow-Six-Name 


Rainbow Six: Quarantine wird voraussichtlich 
unter neuem Namen in den Handel kommen. 


EGO-SHOOTER | Rainbow Six 
Quarantine könnte eventuell von 
Ubisoft einen neuen Titel bekom- 
men. Hierfür ist die Pandemie ver- 
antwortlich, durch die der Name 
nun von Spielern vielleicht als 
unpassend aufgenommen werden 
könnte. Während einer Fragerun- 
de gab CEO Yves Guillemot hier- 
zu bekannt, dass man sich intern 
bereits einige Gedanken um das 
Thema macht, derzeit aber noch 
keine Ankündigung zu vermelden 
hat. Das Spin-off der Shooter- 
Reihe wurde auf der E3 2019 erst- 
mals vorgestellt. Eigentlich sollte 
der Titel bereits im letzten Jahr 
veröffentlicht werden. Ubisoft hat 
den Release von Rainbow Six Qua- 
rantine allerdings auf das nächste 
Finanzjahr verschoben. Somit wird 
das Spiel spätestens Ende März 
2022 in den Handel kommen. 


Es handelt sich um einen neuen 
Koop-Shooter, in dem vier Spieler 
gemeinsam gegen Wellen von In- 
fizierten antreten müssen. Dabei 
stehen bekannte Operatoren aus 
Rainbow Six Siege zur Auswahl, 
das im Jahr 2015 veröffentlicht 
wurde. Die Geschichte von Rain- 
bow Six Quarantine basiert auf 
dem Outbreak-Event, das für ei- 
nen limitierten Zeitraum in Siege 
stattgefunden hat. Sollte sich Ubi- 
soft tatsächlich für einen neuen 
Namen entscheiden, halten wir 
euch hier auf dem Laufenden. Aus 
der Fragerunde ging außerdem 
hervor, dass Ubisoft weiterhin über 
eine Preiserhöhung für Spiele nach- 
denkt. Bislang ist der Publisher 
beim Preis von 70 Euro geblieben. 
Andere Unternehmen bieten ihre 
Next-Gen-Titel bereits für 80 Euro 
im Handel an. DOMINIK ZWINGMANN 
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Сор 2021 wohl von 
Sledgehammer 


Die Entwickler des nächsten Call of Duty 
scheinen nun bekannt geworden zu sein. 


EGO-SHOOTER | In den vergange- 
nen Wochen brodelte die Gerüch- 
teküche rund um den neuen Ego- 
Shooter Call of Duty 2021 etwas 
kräftiger. Unter anderem gab es 
Spekulationen, denen zufolge die 
nächste Episode der Shooter-Serie 
in den Wirren eines fiktiven Dritten 
Weltkriegs angesiedelt sein soll. 
Das scheint sich zwar mittlerweile 
wieder zerschlagen zu haben, doch 
nun gibt es zumindest einen wei- 
teren Hinweis auf das zuständige 
Entwicklerstudio. Wie ein Leaker 
via Twitter bekannt gegeben hat, 
handelt es sich dabei angeblich 
um Sledgehammer Games. Dieser 
Name dürfte den langjährigen Fans 
der Shooter-Serie sicherlich ein Be- 
griff sein. Das Team war unter an- 
derem für Call of Duty: Advanced 


Warfare (2014) und Call of Duty: 
ww2 (2017) verantwortlich. Seit- 
her war Sledgehammer keinesfalls 
untätig, da man Infinity Ward bei 
den Arbeiten an Call of Duty: Mo- 
dern Warfare unterstützt hat und 
auch beim jüngsten Ableger Call 
of Duty: Black Ops Cold War die 
Finger im Spiel hatte. Über ausrei- 
chend Know-how im Umgang mit 
der Serie verfügt das Team allemal. 
Eine Stellungnahme oder Bestäti- 
gung seitens Activision steht bisher 
aus, sodass ihr die ganze Angele- 
genheit mit einer gewissen Vorsicht 
genießen solltet. Allerdings gilt der 
Leaker als vertrauenswürdig. Zu- 
dem ist es nicht das erste Mal, dass 
der Name Sledgehammer Games 
mit Call of Duty 2021 in Verbindung 
gebracht wird. ANDRE LINKEN 


SPRACHAUSGABE 


„Ist das alles? Ich dachte, der ist ein bisschen größer.“ — „Der wird noch größer!“ 
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Mittwoch, 31.03.2021, 


A 20:15 Uhr 
Ў. \ Robin Longstride, Bogenschütze im Heer von 
ЛА. Ko König Richard Löwenherz, und seine Mitstreiter 


y sind nach dem Tod des Königs auf dem Weg von 

в d Е А = { К» Frankreich zurück nach England. Als sein Freund 
Die S ielfilm-Hi hli hts 1 à Loxley ums Leben kommt, soll nun Robin die 
p g g 7 Krone des Königs nach England bringen. Dafür 


im März Ж nimmt Robin die Identität Loxleys an. Aus 
; б dem einfachen Mann wird ein Held, der 


ч e sein Leben fortan dem Kampf Eng- 
Ausgelassene Komödien, packende Thriller, а ч м lands gegen de eoin 


rasante Martial-Arts, berühmte Filmhits, Кырс). j ка Invasoren widmet. 
beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte und 3 М k- 
unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür 
steht NITRO.WOOD! 


Im März erwarten euch bei NITRO.WOOD gleich neun 
packende Actionknaller. Den Anfang macht am 2. März 
Mel Gibson mit seinem mitreißenden Drama Der Patriot, 
das im amerikanischen Unabhängigkeitskrieg angesiedelt 
ist. Gibson spielt einen Vater, der in diesem Konflikt wider 
Willen gegen einen unbarmherzigen Feind kämpft. Am Tag 
drauf geht es actionreich weiter, wenn Dwayne „The Rock“ 
Johnson in Welcome to the Jungle zeigt, was er als ehe- 
maliger Wrestling-Star so alles draufhat. Am 9.3. rückt die 
Spezialeinheit S. W. A. Т. gleich zweimal aus, um für Recht 
und Ordnung zu sorgen. Ein echter Leckerbissen, nicht nur 
für Fans von Agentenabenteuern erwartet euch in diesem 
Monat ab dem 17. März an drei Abenden: Sean Connery 
rettet als charmanter Frauenheld und unbezwingbarer 
Geheimagent James Bond gleich dreimal die Welt vor dem 
Untergang. Zuerst liest er Dr. No die Leviten, erhält dann 
bleihaltige Liebesgrüße aus Moskau und sorgt zu guter 
Letzt dafür, dass es Superschurke Goldfinger (gespielt von 
Gert Fröbe) nicht gelingt, die Goldreserven der USA in Fort 
Knox radioaktiv zu verseuchen. Den Abschluss bildet in 
diesem Monat eine exzellente Verfilmung der Robin- 
Hood-Geschichte, die mit tollen Schauspielern nur so 
gespickt ist. Russell Crowe tritt 
als Meisterbogenschütze an, 
während Cate Blanchett, Wil- 
liam Hurt, Max von Sydow und 
NITRO viele andere in toll besetzten 
Nebenrollen glänzen. Was 
für ein imposantes Ende für 
das NITRO.WOOD-Programm 
im März! 
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BIZ | Das in Mittelerde: Mordors 
Schatten erstmals eingeführte 
Nemesis-System, durch das Spieler 
die Möglichkeit hatten, besondere 
Rivalitäten zu NPCs aufzubauen 
und zu pflegen, kann nun nur noch 
von Studios in Besitz von Warner 
Bros. ohne juristische Konsequen- 
zen verwendet werden. Der Pub- 
lisher versuchte bereits seit 2015, 
ein Patent für die Spielmechanik zu 
erhalten. Das Patent umfasst alle 


Systeme, die prozedural generierte 
NPCs in eine Form von Hierarchie 
setzen und deren Status sich durch 
Interaktion mit dem Spieler verän- 
dert bzw. die sich an die Aktionen ei- 
nes Spielers erinnern. Vor allem vor 
dem Hintergrund, dass Mittelerde: 
Schatten des Krieges selbst zahlrei- 
che Elemente des Kern-Gameplays 
aus anderen Spielen entnommen 
hat, sorgt dieser Patenteintrag bei 
vielen Beobachtern für Kopfschüt- 


Trotz heftiger 

Kritik dürfen ähnliche 
Spielsysteme fortan 
nicht ohne Zustimmung 
genutzt werden. 


teln. Neben Fans haben sich auch 
Entwickler auf Twitter zu Wort ge- 
meldet und Warner für diese Tak- 
tik verurteilt. So nennen Maddy 
Thorson (Towerfall, Celeste) und 
Mike Bithell (John Wick Hex) das 
Patent „dumm und zerstörerisch“ 
sowie „richtig ekelhaft“. Pathologic- 
2-Autorin und League-of-Legends- 
Narrative-Designerin Cat Manning 
geht direkt auf den Inhalt des Pa- 
tents ein und nennt den Umfang 
der rechtlich geschützten Systeme 
„absurd“. So habe sie bereits mit 
mehreren, sich bereits in der Ent- 
wicklung befindenden narrativen 
Systemen gearbeitet, die allesamt 
so beschrieben werden könnten, 
wie es sich Warner in dem Patent 
festhalten ließ. Ihr Fazit: „Hey, das 
ist verf***** Scheiße“. CHRISTIAN FUSSY 


CDPR wurde gehackt 


Unbekannte Angreifer stahlen massenweise Daten und auch Quellcodes diverser Spiele. 


BIZ | CD Projekt Red ist Opfer eines 
Cyberangriffs geworden. Wie die 
Entwickler von Cyberpunk 2077 
und The Witcher in einer über den 
Kurznachrichtendienst Twitter 
veröffentlichten Stellungnahme 
mitteilen, haben Kriminelle die 
Server angegriffen und teilweise 
verschlüsselt. „Die Unbekannten 
verschafften sich Zugriff zu unse- 
rem internen Netzwerk, sammelten 
Daten aus der CD-Projekt-Gruppe 
und hinterließen ein Erpresser- 
brief“, schreibt das Unternehmen. 
Im Drohschreiben fordern die Kri- 
minellen CDPR zu einer Kontakt- 
aufnahme innerhalb von 48 Stun- 
den auf. Das Erpresserschreiben 
wurde von CD Projekt Red ebenfalls 
veröffentlicht. „Ihr wurdet episch 
gepwned“, heißt es im Brief, in dem 
die unbekannten Angreifer darauf 
hinweisen, die Quelltexte mehrerer 
Spiele des Studios erbeutet zu ha- 
ben, darunter auch jenen der kom- 
menden Next-Gen-Fassung von 
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Cyberpunk 2077. Sollte CDPR den 
Anweisungen nicht Folge leisten, 
würde man die Daten veröffent- 
lichen — und den Kontakten der 
Gaming-Presse zukommen lassen. 
Hinweise darauf, dass auch Nut- 
zerdaten geklaut wurden, gibt es 
laut CDPR aktuell 
keine. In der Stel- 
lungnahme ergänzt 
das Unternehmen, 
die verschlüsselten 
Dateien mit Back- 
ups wiederherstel- 
len zu können. Auf 
die Forderungen 
der Kriminellen 
wolle CDPR nicht 
eingehen, stattdes- 
sen mit Behörden 
und Sicherheitsex- 
perten zusammen- 
arbeiten, um den 
Vorfall akribisch 
aufzuarbeiten. Nur 
Tage nach dem 


SR 


Hack wurden die Daten in einer 
Auktion feilgeboten und um Mil- 
lionensummen verkauft, zudem 
gingen die Verbrecher mit dem 
Quellcode zum digitalen Kar- 
tenspiel Gwent an die Internet- 

Öffentlichkeit. DAVID MARTIN 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es um die besten tierischen Begleiter in 
Videospielen. Irgendwie mussten wir Katha ködern! 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
os Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 


2 


Modell 
Typ 


Baujahr 


ПЕ 


. Katharina Pache 


v MEN == = 


Mozartkugeln 


Lukas Schmid 


3. Christian Dörre 


4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

Hallo ihr wunderschönen Men- 
schen, zumindest, solange ich 
die Augen nicht aufmache! Das 
Softthema „Schnee in Videospie- 
len“ das letzte Mal im Quartett hat 
mir gefallen, es muss ja nicht im- 
mer alles bierernst oder total ge- 
sellschafts- oder konsumkritisch 
sein. Darum mache ich diesmal 
weiter mit einer ähnlichen Stoß- 
richtung und frage: Was sind die 
besten tierischen Begleiter aus 
euren sehr, sehr, sehr langen Vi- 
deospiel-Karrieren? Nicht son- 
derlich kreativ, aber ich bin je- 
des Mal aufs neue verliebt, wenn 
ich in den Fallout-Spielen auf eine 
der Dogmeat-Varianten treffe. Er 
ist einfach ein wirklich guter Jun- 
ge, und irgendwie gelang es bis- 
her noch wenigen Spielen, dass 
ich eine ähnlich enge Beziehung 
zu meinen Fauna-Freunden ver- 
spürt habe wie dort. Auch super: 
Trico aus The Last Guardian, auch 
wenn ich mit einem Fake-Tier jetzt 
wohl etwas schummle. Sehr gern 
war ich auch mit Tricky aus Star 
Fox Anventures unterwegs — hey, 
Dinosaurier sind auch Tiere! 
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. Katharina Pache 


NOR Katharina Pache D 


Lukas Schmid 


3. Christian Dörre 


4. Matthias Dammes 


KATHARINA: 

Super, eine Quartettfrage, die 
quasi keinerlei Nachdenken vo- 
raussetzt! Ich fühle mich qualifi- 
ziert und sage: Alle Tiere, die ich 
in meiner Laufbahn als virtueller 
Zoodirektor eingeknastet habe. 
Bis auf die Affen, ich mag keine 
Affen. Ach Moment, eine richti- 
ge Bindung? Da fällt mir nur ein 
Vierbeiner ein, und das ist Agro 
aus Shadow of the Colossus. The 
Last Guardian habe ich nicht lan- 
ge genug gespielt. Wobei: Meine 
Pferde in Red Dead Redemption 
2 habe ich schon auch mehr ins 
Herz geschlossen, als ich es zu- 
geben mag, und das, obwohl das 
Spiel es nicht wirklich drauf an- 
legt. Favorit in meinem Stall ist 
mein Missouri Fox Trotter (ein 
Silver Dapple Pinto). Er heißt 
Hufulus. Was soll ich sagen, ich 
war (oder bin?!) ein Pferdemäd- 
chen und wünschte, man könnte 
Pferde in Red Dead Redemption 
züchten, ich würde nichts ande- 
res tun. So. Hätte nicht gedacht, 
dass ich mich in diesem Kasten 
so entblößen würde. Nun wissen 
alle, dass ich keine Affen тар... 


WOR Christian Dörre D 


3. Christian Dörre 


1. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Matthias Dammes 


CHRIS: 

Ich mag Tiere, diese Quartettfra- 
ge aber überhaupt nicht. So vie- 
le richtige tierische Begleiter gibt 
es in Videospielen doch gar nicht. 
Ich erinnere mich an einen Hund 
in Fable 2, der mir auf Schritt und 
Tritt folgte und mir sagte, wo ich 
nach Schätzen graben soll. Oder? 
Das war doch in dem Spiel? Es ist 
schon lange her. Auch bei Star- 
dew Valley entscheide ich mich 
natürlich immer für einen Hund, 
denn mal ganz ehrlich: Wer will 
eine gemeine, eigenbrödlerische 
Katze, wenn er einen liebenswer- 
ten Fellgefährten haben kann? 
Nun, nützlich ist der Stardew-Kö- 
ter allerdings nicht. Sonst noch 
was? Joa, das Pferd in Ghost of 
Tsushima sorgte für einen emo- 
tionalen Moment, den ich hier 
nicht nennen kann, weil sich 
sonst jemand über Spoiler be- 
schwert. Ansonsten fällt mir nur 
noch Lukas als Koop-Partner ein. 
Das ist auch so, als würde man 
mit einem unerzogenen, naiven 
Welpen spielen, der seinen eige- 
nen Schwa ... Ähm ja, besonders 
viel fiel mir hier nicht ein. Sorry. 


> 


WA Matthias Dammes DDR 


Baujahr 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Katharina Pache 4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Man merkt schon, es ist Saure- 
Gurken-Zeit, wenn wir hier unse- 
re philosophischen Ergüße schon 
auf die Tiere abwälzen müssen. 
Da meine Vorredner aber so viel 
vom Pferd erzählt haben, bin ich 
erstaunt, dass lediglich seelen- 
lose Klepper aus der Red-Dead- 
Massentierhaltung und ein japa- 
nischer Samurai-Transporter zur 
Sprache kommen. Dabei ist der 
beste Pferdbegleiter ja noch im- 
mer Roach, Geralts treue Stute. 
In Blood and Wine hat sie sogar 
ihre eigene Quest bekommen, in 
der sie sich auch endlich mal ver- 
bal äußern durfte. Bei Hunden 
fällt mir der treue Walt aus Valiant 
Hearts ein, der nicht nur als pel- 
ziger Seelentröster an der Seite 
der Protagonisten verweilt, son- 
dern inmitten des Krieges auch 
selbst seinen Hund steht. Aber 
irgendwo hat Chris auch recht. 
So wahnsinnig viele Spiele mit 
tierischem Begleiter gibt es gar 
nicht. Aber immerhin ist es in- 
zwischen ja schon fast Standard, 
dass man irgendwo mindestes 
ein Tier zum Streicheln findet. 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 
drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Biomutant 


Was lange währt, wird endlich gut, heißt es ja und wir hoffen, dass dies 
auch auf Biomutant zutrifft, denn nach langer Funkstille hat das Action- 
RPG endlich einen Release-Termin: Ab dem 25. Mai dürfen wir als antropo- 
morpher Waschbär in die virtuelle Postapokalypse eintauchen. 

In Biomutant versuchen wir als mutiertes Wesen das Land zu retten, denn 
aus den Wurzeln des Baums des Lebens sickert der Tod. Verantwortlich dafür 
sind natürlich fiese Monster. Um diese zu besiegen, rüsten wir unseren Cha- 
rakter mit weiteren Mutationen aus und lernen neue Wushu-Kampftechniken 
— eine spezielle Martial-Arts-Form. Allerdings verkloppen wir unsere Feinde 
nicht nur stylish, sondern dürfen auch auf verschiedene Schusswaffen zurück- ; 
greifen. Bei bisherigen Anspielterminen fühlte sich der Titel ein wenig wie eine 
Mischung aus Devil May Cry und Ratchet & Clank an. Soweit, so bekannt. In- 
teressant ist jedoch, warum man so lange nichts von dem Spiel hörte. Stefan 
Ljungqvist von Entwickler Experiment 101 erklärte nämlich, dass man in dem s к e 
kleinen Team Crunch vermeiden wollte und daher die Qualitätskontrolle ent- ШЕШШ A ща АЕ ЕЁ 
sprechend lange dauerte. CHRISTIAN Агіѕ und allerhand Schießprügeln gegen fiese Mutanten: 


Yakuza: Like A Dragon 


Eigentlich hatte ich diesen Kasten fix und fertig geschrieben, und zwar zum 
für März angedachten Prince of Persia: The Sands of Time Remake. Ja, und 
was machen die Papnasen bei Ubisoft? Verschieben das Ding einfach mal so! 
Dafür werde ich sie zur Rechenschaft ziehen, frei nach Michael Wendler 
wegen Verstößen gegen die Verfassung und des Grundgesetzes. Ich bin Lu- 
kas Schmid, ich habe keine Angst! Ähm, wo waren wir? Ach ja, Most Wanted! 
Dann gucke ich halt auf einen anderen Titel, auf den ich mich schon sehr freue, 
und zwar die PS5-Fassung von Yakuza: Like A Dragon. Wenn ihr dieses Heft in 
Händen haltet, ist das Ding gerade frisch erschienen. Ich hätte zwar schon mit 
der PS4-Fassung rangekonnt, die kürzeren Ladezeiten, die hübschere Grafik 
und die Features des DualSense lassen mich dann aber doch lieber zur New- 
Gen-Fassung greifen. Also, zumindest hoffe ich, dass die PS5-Features entspre- 
chend genutzt werden. Was ist’s? Der neue Teil der Yakuza-Reihe, der die ac- 
tionreichen Kämpfe gegen rundenbasierte Rollenspiel-Auseinandersetzungen 
ersetzt. Abseits davon gibt's aber wieder die gewohnte Mischung aus zutiefst ДАШ ТТТ ТЕ extrem ernster, brutaler Hauptstory und dem 
ernster Haupthandlung und völlig bizarrem Nebenkram. Schön! LUKAS SCHMID RW SETS АМ ЕДЕП ИШЕ Ж TER ЕЕ АДЕ ДИН ПТ 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Yakuza: Like A Dragon Balan Underworld Poison Control Resident Evil: Vilage 
Genre: Action-RPG Genre: Jump & Run Genre: Action Genre: Ego-Shooter 
Hersteller: Sega Hersteller: Square enix Hersteller: Nippon-Ichi Software Hersteller: Capcom 
Termin: 02. März 2021 Termin: 26. März 2021 Termin: 13. April 2021 Termin: 07. Mai 2021 
Plattform: PS5 Plattform: PS5 Plattform: PS4 Plattform: PS5 

Harvest Moon: One World Disco Elysium: The Final Cut Nier Replicant ver.1.22474487139... Mass Effect: Legendary Edition 
Genre: Simulation/RPG Genre: Rollenspiel Genre: Action-RPG Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Rising Star Games Hersteller: ZA/UM Hersteller: Square Enix Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 02. März 2021 Termin: März 2021 Termin: 23. April 2021 Termin: 14. Mai 2021 
Plattform: PS4 Plattform: PS4, PS5 Plattform: PS4 Plattform: PS4 

It Takes Two Outriders Returnal Biomutant 

Genre: Action-adventure Genre: Action Genre: Action Genre: Action-RPG 
Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Square Enix Hersteller: Sony Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 16. März 2021 Termin: 01. April 2021 Termin: 30. April 2021 Termin: 25. Mai 2021 
Plattform: PS4 Plattform: PS4, PS5 Plattform: PS5 Plattform: PS4 
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Mass 
Legendar 
Edition, 


Eine Legende kehrt zu 
Das Remaster der She 
macht trotz betagter E 
jetzt einen guten Eindr 


ЕЎ 


N CG KR ~ 
ACTION-ROLLENSPIEL | Über- А Кыз, 
legt man sich einmal, wann Mass 2. a ` 
Effect erschienen ist, kann тап W 
sich schnell z schön alt vor- ` 
kommen. Fast 14 Jahre ist es inzwi- an 
schen her, dass uns Commander < 28 


Shepard erstmals auf ein episches 
Abenteuer in eine von verschie- 
densten Aliens bevölkerte Galaxie 
mitgenommen hat. Ende 2007 war 
das. Damals gehört Bioware noch 
nicht zu Electronic Arts. Damals 
war noch George W. Bush US-Prä- 
sident, Microsoft veröffentlichte 
Windows Vista und Apple brach- 
te gerade mit dem iPhone das al- 
lererste moderne Smartphone auf 
den Markt. Selbst der Abschluss 
der Trilogie mit Mass Effect 3 liegt 
nun auch schon neun Jahre zu- 
rück. Fast genauso lange gibt es 
Rufe in der großen Fangemeinde 
nach einem Remaster der Trilogie. 
Auslöser war vor allem das Егѕсһеі- 
nen der letzten Konsolengenerati- 
on (Р54, Xbox Опе) im Jahre 2013, 
denn Spieler wollten auch auf den 


neuen Systemen w 
lingsuniversum ab 
die Jahre wurden dies 
mer lauter, bis es schließlich ei 
Art offenes Geheimnis wurde, da 


man bei Bioware t sächlich an éi- 
ner Neuauflage rbeitet. Seit Ño- ~ 


vember 2020, zelt dem N7-Day, _ 


ist es nun Gewissheit und dasWar- 
ten hat bald schon ein Ende. Das 
Remaster mit dem Titel Mass Ef- 
fect: Legendary Edition erscheint 
nun endlich am 14. Mai 2021. Wir 
hatten kürzlich die Gelegenheit, 


me im ersten Mass Effect fand ursprünglichi 
it.der Änderung der 
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Mit_Project Di 
Producer Crys vi 
ronment & Chi racter Director ber 
vin Meek nahmen sich gleich drei 
führende Entwickler-von Bioware 
Zeit, um über die Ziele, durchge- 
führte Verbesserungen und vor al- 
lem ihre Leidenschaft für das Pro- 


N 


N 


Der Angriff der Sovereign au Sal 


CERN SE 


Ñ rs, "wünscht habe. Er. hat 


Jahre in Meetings im 
КА" E 

die Frage gestell „Ма 
Machen wir ез?“ 2019/5011 
diese Beharrlichkeit endlich 2 
zahlen. Mit einem kleinen # 
team begannen die Arbeiten an 
Mass Effect: Legendary Edition. 


öner aus. Diesen weitläufigen, 


noch nie sc 
ufl 


| Szenen profitieren vor allem von der höheren A lösung Und verbesserten Lichteffekte 
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\ wirkt dagegen 
ehr statisch und 
“АЁ detailarm. Die, 

ichtstimmun 
eher kalt.» 


Garrus \ 
Shepard me! \ 
a Wees gr RO 
а 


it der Legendary Edition 


N entwickelt, “So »stellte sich 
d Team zunächst auch die Fra; 


У tiefgreifend die Neuauflage - 
Eva Б Man habe sich unter anderem nahekom Y und grundlegen- К 
{1 тћЕріс Games, den Machern der de Änderungen im Feeling der Erst КІ, dann Handarbeit 
eg Л UnrealxEngine, ausgetauscht, um Trilogie mit sich bringen würde. Daher waren auch Änderungen an 
S AN auszuloten, ob und wie/ein/Um- Dem Team war es aber besonders der Story sehr schnell vom Tisch. 
Stattdessen standen zwei Dinge 
im Fokus der Entwickler. Erstens, 
die Portierung der Spiele auf die 
damals aktuelle Generation von 
Konsolen inklusive Aufwärtskom- 
patibilität zur nächsten Genera- 
tion sowie auf DirectX11 für den 
PC. Zweitens, die Verbesserung 
der grafischen Qualität in all ihrer 
= Bandbreite. So war es das Ziel der 
| Entwickler, die Auflösung jeder ein- 
| zelnen Textur im Spiel zu erhöhen, 
egal ob es sich dabei um Umgebun- 
gen, Special Effects, Interface oder 
Charaktere handelt. Dazu wurden 


htzuerhalten, was die Mass- 


| eines Remakes rilogie ausmacht. 


Allen Charakteren und NPCs wurde bei der Überarbeitung besondere Aufmerksamkeit 
der Entwickler zuteil, Kleidung und Gesichtstexturen wurden aufwendig verbessert. 
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und die Essenz dessen 


_ [ег Stadtplanet 
 Feros vermittelt 
dank zusätzlicher 
Detailsund _ 
Raucheffekten 
noch stärker - 


einer vom Krieg 
zerstörten Welt. 


alle unkomprimierten Original-Tex- 
turdateien durch ein sogenanntes 
Al-Upres-Programm gejagt. Also 
ein Programm, das mit Hilfe einer 


künstlichen Intelligenz die Auflö- 


sung von Texturdateien erhöhen 
kann. Dadurch wurden die Auf- 
lösungen der mehr als 10.000 
Texturen aller drei Spiele um das 
4- bis 16-fache erhöht. Für weite- 
ren Feinschliff sorgten dann zu- 
sätzlich noch die Entwickler in 
Handarbeit. Dabei wurde sich auf 
Elemente konzentriert, die be- 
sonders nah oder häufig im Blick- 
feld des Spielers sind. 

Wie das Ganze in seiner über- 
arbeiteten Form dann aussieht, 
zeigten uns die Entwickler anhand 
eines Zusammenschnitts von ein- 
zelnen Szenen mit Vorher-Nach- 
her-Vergleich. Besonders beim 
ersten Mass Effect fallen die Un- 
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die stimmung ` ` 


x 


` Für Melee-Angriffe gibt es jetzt in jedem Teil eine separate Taste. 
Allgemein wurde die Steuerung über alle drei Spiele vereinheitlicht. 


terschiede besonders ins Auge. 


So bekommen wir unter апаегет 
` einen Captain Anderson zu sehen; 
bei dem man Poren und Unrein- 
heiten im Gesicht.erkennen kann. 


In seinen Augen ist dank verbes- _ 


serter Shader die Andeutung der 
Spiegelung der Umgebung zu er- 
„ kennen. Auch seine Uniform sieht 


schärfer und texturierter aus. In ` 


vielen der gezeigten Szenen trägt 
auch eine hübschere Beleuch- 
= tung zum deutlich verbesserten 


Im Remaster fallen vor allem die 
hochauflösenden Texturen auf, die das 
Wabenmuster auf Thanes Kleidung und 
die Schuppen auf seiner Haut deutlich 
hervorheben. Der Lens Flare der Sonne 
über das ganze Bild ist aber vielleicht ein 
wenig übertrieben. + 


14 | 04.2021 | play? 


Ce 


Gesamteindruck bei. Anti-Aliasing 
und aufpolierte 3D-Modelle kom- 
men ebenfalls zum Einsatz. Das 


kann zwar alles mit modernen Ti- 


teln nicht mithalten, es ist aber 
dennoch erstaunlich, was die Ent- 


'wickler noch aus der alten Unreal 
Engine 3 herausholen konnten. 


Ganz besondere Aufmerksam- 


keit haben die Entwickler den Cha- 
rakteren gewidmet, die alle von 
Hand bearbeitet und modernisiert 
wurden. Das gilt nicht nur für die 


ei 


Gefährten und Story-relevanten Fi- 
guren, sondern. auch für viele der" 
unzähligen NPCs. In einem wei- 
teren kurzen Video mit Render- 
vergleichen diverser Crewmitglie- 
der zeigen uns die Entwickler die 
beeindruckenden Ergebnisse der 
Überarbeitungen. Natürlich wurde 
dabei die wichtigste Person nicht 
vergessen. Auch Commander She- 
pard profitiert von diversen Optik- 


Upgrades. Da sein/ihr Aussehen . 


aber vor allem vom Spieler ab- 


« Thane tritt in 
Mass Effect 2 zum 
ersten Mal auf. Die 
Szene wirkt aus 
heutiger Sicht etwas 
verschwommen und 
Lichtarm. 


hängt, floss auch eine Menge Ar- 
beit in die Charaktererstellung. Ziel 
war es hier vor allem, eine Einheit- 
lichkeit über alle drei Spiele hinweg 


` herzustellen. Es gibt jetzt also vom 
` ersten bis zum dritten Teil die exakt 


gleichen Optionen im Editor. Dar- 


unter sogar.einige zusätzliche Mög- 


lichkeiten, wie brandneue Frisuren 


-und Hautfarben, die es im Original 


nicht gab.. FemShep-Fans dürfen 


- sich außerdem freuen, dass der mit 


ME3 eingeführte ikonische Stan- 
dard-Look jetzt auch in den beiden 


` anderen Teilen zur Verfügung steht. 


_ Sorgsame Gameplay-Anpassungen _ 


Die Entwickler von Bioware haben 
sich für das Remaster aber nicht 
nur mit der optischen Darstellung 


beschäftigt. Auch das Gameplay 


wurde unter die Lupe genommen. 
Besonders das erste Mass Effect 
stand dabei im Fokus, da dieses 
noch längst nicht so ausgereift in 
seinen Mechaniken war wie die 
beiden Nachfolger. Dabei mussten 
die Macher aber eine gute Balan- 


-ce finden, da man die Spiele nicht ` 


völlig verändern walte, Die Nos- 
talgie, wie sich Spieler die Trilo- 


~- gie in Erinnerung behalten haben, 


sollte erhalten bleiben. Daher wur- 
de auch Feedback der Communi- 
ty in Form von ausgesuchten Spie- 


‚lern, Streamern, Cosplayern und 
` Hardcore-Fans eingeholt. 


Viele Überlegungen drehten 
sich dabei vor allem um die Kämp- 
fe, die im ersten Teil noch nicht so 
reibungslos von der Hand gingen 
wie in den beiden Nachfolgern. 
Hierbei standen die Steuerung, 
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die Tastenbelegung und auch das 
‚Interface auf dem Prüfstand. Es ` 


wurden Änderungen vorgenom- 
men, um das Spielgefühl mit Teil 
2 und З zu vereinheitlichen. Wie 
sich das Ganze anfühlt, konnten 


` wir leider noch nicht selbst erle- 


ben. Wirklich sehen konnten wir 
es bisher jedoch auch nicht, da 
uns die Entwickler kein richtiges 
Gameplay dazu zeigten. 

Aber auch 
Kämpfe wurde Hand angelegt. So 
zum Beispiel an den berüchtigten 
Fahrstuhlfahrten. 
glücklicherweise drastisch ver- 
kürzt und können nun sogar über- 
sprungen werden, sollte das Laden 
- im Hintergrund bereits vor dem 

Ende der verkürzten Fahrzeit be- 
endet sein. Ebenfalls berüchtigt 
ist der Mako, dessen Physik und 
Verhalten stark verbessert wur- 
` den. Zudem wurde er mit einem 
- kurzzeitigen Schub ausgestattet, 
um die Bewältigung des Geländes 
zu verbessern. Weitere Gameplay- 
Verbesserungen soll es unter an- 
derem bei K.l., Minigames, Balan- 
cing, dem Interface und einigem 
mehr geben. Dazu gingen die Ent- 
wickler aber nicht weiter ins Detail. 


Ein vollgestopftes Paket 

Auch beim Leveldesign hat Mass Ef- 
fect 1 eine Sonderbehandlung er- 
halten. So wurden bestimmte Ge- 
biete in ihrer Gesamtstimmung 
überarbeitet, um noch besser zur 
Handlung und den Intentionen der 
Macher passen. Das erreichen die 
Entwickler zum einen durch ver- 
änderte Lichtverhältnisse und zum 


Wei 
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außerhalb _ der ` 


Diese wurden ` 


Die berüchtigten Fahretuhtfahrten i im ersten Mass Effect wurden deutlich verkürzt. Wem das noch immer 


nicht schnell genug ist, der kanns sie auch abbrechen, sobald das Laden im Hintergrund beendet ist. 


ms 


anderen durch zusätzliche Details. 


Dank moderner Hardware ist es 
möglich, den Levels viel mehr Ob- 
jekte und Effekte wie Nebel oder 
Wasser hinzufügen. Dabei orien- 
tierte sich das Team ап den Origi- 
nal-Konzeptzeichnungen, denen die 
Level Designer mit heutigen Mitteln 
viel stärker gerecht werden konn- 
ten. Wie wunderbar das den Ent- 
wicklern gelungen ist, zeigten sie 
uns dann anhand einiger weniger 
Beispiele, die allesamt hervorra- 
gend umgesetzt wirken. Insgesamt 
vermittelte das Preview-Event von 
Bioware einen guten Einblick in die 
Ziele und erreichten Verbesserun- 
gen des Remasters. Allerdings gab 
es leider nicht wirklich zusammen- 
hängendes Gameplay zu sehen, 
anhand dessen man mal ein wenig 


ak 


mehr ein Gefühl für die Wirkung der 
Legendary Edition bekommen hät- 
te. So bleibt uns nur übrig, abzuwar- 
ten und zu hoffen, dass das fertige 
Produkt hält, was es verspricht. Im- 
merhin lassen sich die Entwickler in- 
haltlich nicht lumpen. Im Gegensatz 
zu früheren „Komplett“-Paketen, ist 
diesmal wirklich alles enthalten. 
Soll heißen, die Mass Effect: 
Legendary Edition umfasst alle 
Singleplayer-Inhalte aller drei Tei- 
le, inklusive mehr als 40 DLCs. 
Dazu gehören neben den ins- 
gesamt 15 Story-Erweiterungen 
auch die zahlreichen Promo-Waf- 
fen und Rüstungen, die es für die 
drei Titel im Verlauf der Jahre gab. 
Lediglich der Mehrspielermodus 
von Mass Effect 3 wird nicht über- 
nommen. Das Spiel unterstützt 


EE, \ 
Das Interface von Mass Effect 1 wurde modernisiert und entspricht jetzt mehr den Nachfolgern. Außerdem 


kann Shepard jetzt jedem Begleiter separate Befehle erteilen. Das ging ursprünglich erst ab dem zweiten Teil. 


auf allen Plattformen Auflösun- ` 
gen bis zu 4K тії НОК. Auf Xbox 
One X, PS4 Pro und den neuen 
Konsolen läuft das Remaster mit 
60 Frames pro Sekunde. Die PC- 
Version ist nicht gedeckelt bei der 
Framerate und unterstützt zusätz- 
lich noch 21:9-Auflösungen. Au- 
Berdem hat die PC-Version auch 
Controller-Support spendiert be- 
kommen. MATTHIAS DAMMES 


Ich gehöre selbst zu den Fans, die sich seit ohren 
eine Remaster-Neuauflage für die Shepard-Tri- 
logie gewünscht haben. Umso mehr freut es mich, 
zu sehen, mit wie viel Mühe und Leidenschaft die 
Entwickler von Bioware versuchen, das Bestmög- 
liche aus der alten Engine herauszuholen. Man 
sollte sich dabei keine Wunder erwarten. Wie ein 
Horizon: Zero Dawn oder The Last of Us: Part 2 
sehen die Spiele nicht plötzlich aus. Dafür ist die 
Unreal Engine 3 schon zu sehr in die Jahre gekom- 
men. Was die Entwickler daraus machen, kann 
sich aber dennoch sehen lassen. Meine Vorfreude 
auf ein neues Abenteuer mit Commander Shepard 
ist jedenfalls deutlich gestiegen. Ich bin jetzt vor 
allem noch auf die Gameplay-Anpassungen beim 
ersten Teil gespannt, ob diese ausreichen, um das 
Spiel an das Niveau der Nachfolger anzugleichen. 
Dass ein großartiges Erlebnis vor uns liegt, daran 
habe ich aber definitiv keinerlei Zweifel. 


Bioware lud zum digitalen Event und stellte uns 
dort die technischen sowie die inhaltlichen Verbes- 
serungen der Mass Effect: Legendary Edition vor. 
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a Project Director 


VITA Mac Walters 


Mac Walters ist ein Veteran bei Bioware. Nach 
einem Psychologie-Studium an der Lakehe- 
ad University und einem kurzen Engagement 
außerhalb der Spielebranche trat er 2003 den 
Entwicklern in Edmonton bei. Dort betätigte er 
sich zunächst als Autor bei Jade Empire, be- 
| vor er 2005 ins Mass-Effect-Team wechselte, 
wo er als Senior Writer arbeitete. Seitdem ist 
Walters eng mit Mass Effect verbunden. Beim 
zweiten und dritten Teil übernahm er die Rolle 
des Lead Writers, bei Mass Effect: Andromeda 
dann sogar die des Creative Directors. Nach 
einem kurzen Abstecher zu Anthem ist er seit 
Juni 2019 Project Director für das Remaster. 


ріау: Die Rufe der Fans nach einem Remaster der. 


 Shepard-Trilogie begannen bereits vor Jahren, als die ` 


letzte Konsolengeneration (PS4, Xbox One) das Licht 
der Welt erblickte. Über die Jahre wurden diese Rufe 


immer lauter. Daher muss unsere erste Frage lauten: _ 
Warum habt ihr so lange gebraucht? 


Mac Walters: Ich denke, jedes Spiel, das du machen . ` 


willst, muss die richtige Zeit finden, іп der es ап Mo- 
mentum gewinnt. Ich werde auch ständig gefragt, was 
uns endlich dazu hat durchringen lassen. Wir haben in- 
tern immer wieder darüber geredet. Unser Wunsch, das 


[das Remaster] zu machen, besteht fast genau so lange, ` 


wie die Fans es gefordert haben. Die Rückkehr von 
Casey [Hudson] war sicher ein großer Faktor. Als er ins 
Studio zurückkam, wollte er wirklich sicherstellen, dass 
Fans es wollten und wir es umsetzen konnten. Also ha- 
ben wir eine Untersuchung durchgeführt und dann be- 


kamen wir schließlich grünes Licht. Es hatte also nichts ` 


mit Nicht-Wollen oder einem Mangel an Leidenschaft zu 


i tun, dass es so lange gedauert hat, soviel kann ichan _ 
‚ dieser Stelle definitiv sagen. 


play: Nun sind wir In der Zwischenzeit schon eine Ge- 
neration weiter. Plant ihr auch eine Next-Gen-Version 
des Remasters mit speziellen Verbesserungen? 


Mac Walters: Ich denke, das ist ein Schritt zu weit für 
die Technologie. Wenn wir ein Remake machen wür- 
den — und wir machen kein Remake — dann wäre das 
sicher das richtige Medium dafür. Etwas, wo wir die 
technischen Grenzen ausreizen könnten. Aber wenn wir 
schlussendlich sagen, es ist ein Remaster, wie es sein 


16 | 04.2021 | рау? 


Interview mit 
Here & 


Meek 


£ - 


~ . 


“sollte, etwas, dass das Herz und die Seele des Spiels 


beibehalten soll und das die gleiche Engine verwendet, 
dann ist man recht limitiert, egal, auf welcher Hardware 
man es schlussendlich veröffentlicht. E 
play’: Gab es während der Arbeit an dem Projekt mal 
einen Zeitpunkt, an dem ihr auch über ein richtiges 
Remake nachgedacht habt? Was hat schließlich zur 
Entscheidung für ein Remaster geführt? 


Mac Walters: Jedes Mal, wenn wir darüber geredet 
haben, waren alle Optionen auf dem Tisch. Wir haben 
nicht automatisch „Nein“ hierzu und „Nein“ dazu ge- 
sagt. Denn mit Mass Effect waren wir sehr innovativ, wir 
haben versucht, uns jeder Herausforderung zu stellen. - 
Es war das gleiche, wenn wir über das Remaster gespro- 
chen haben. Ursprünglich hatten wir daher auch Gesprä- 
che mit Epic, wie wir [Mass Effect] іп die Unreal Engine. 
4 übertragen könnten. Wir haben schnell realisiert, dass 
das fundamental die Natur des Projekts, aber vor allem 
jeden grundlegenden Aspekt des Spiels verändert hätte. 
Jede Szene, jeder Kampf - selbst, wenn wir jede Menge 
Zeit und Leute aufgewendet hätten, um zu versuchen, 
alles so hinzubekommen, wie es war, es würde es nie 
genau so sein, wie es war, wäre immer etwas leicht an- 
ders. Ich hatte immer das Gefühl, wir würden damit eine 
Uncanny-Valley-Version des ursprünglichen Spiels er- 
schaffen, anstatt uns darauf zu konzentrieren, dass wir 
bereits ein großartiges Erlebnis haben, aus dem wir die 
rauen Ecken und Unstimmigkeiten entfernen müssen. 


play°: Ihr habt darüber gesprochen, was ihr im Verlauf 
der Entwicklung der Trilogie gelernt habt, das ihr jetzt 
zum Beispiel zur Verbesserung des ersten Mass Effect 
einsetzen könnt. Habt ihr auch ein paar Lektionen aus 
der Entwicklung des vierten Teils, Mass Effect: Andro- 
meda, mitgenommen, die bei der Arbeit am Remaster 
hilfreich waren? 


Mac Walters: Ich weiß nicht, ob ich es an Andromeda 
festmachen würde. Man bringt all seine Erfahrungen 
mit ein, unabhängig woher. Natürlich gibt es Dinge, mit 
denen du arbeiten musst. Es spielt zum Beispiel keine 
Rolle, ob du ein Experte in Physical based Rendering 
bist, da wir mit der Unreal Engine 3 arbeiten müssen. 
Aber all deine Erfahrungen können wichtig sein. 


www.playfünf.de 


Kevin Meek: Wir haben versucht, darauf zu achten, 
dass wir nicht uns nur von uns Selbst inspirieren lassen. 
Wir wollten nicht einfach das, was Mass Effect ist, neh- 
men und es noch mehr Mass Effect machen. Wir wollten 
daher auch auf die Vergangenheit zurückschauen, was 
das Artdesign ursprünglich inspiriert hat, was der ur- 
sprüngliche Gedanke hinter den Assets war. Also haben 
wir uns zum Beispiel Dinge wie die Malereien von Syd 
Mead angeschaut, die einen starken Einfluss auf das 
SciFi-Design hatten, vor allem im Präsidium und all- 
gemein beim Citadel-Look. Und wir haben überlegt, was 
wir davon stärker hervorheben und verbessern können. 
Man will nicht wirklich hingehen und von dem, was man 
schon hat, einfach mehr machen. 


„Das Herz 
und die 
Seele des 
Spiels bei- 
behalten" 


play*: Bei den Gameplay-Veränderungen für das erste 
Mass Effect habt ihr unter anderem ein anderes Ver- 
halten des Mako angesprochen. Habt ihr auch die 
Oberfläche der Nebenmissions-Planeten bearbeitet, 
um sie besser befahrbar zu machen? 


Kevin Meek: Wir haben uns diese [Planeten] ange- 
schaut und wollten die Level nicht wirklich komplett 
neu generieren. Es sollten weiterhin die gleichen un- 
erforschten Welten sein. Aber das waren häufig so 
gigantische Dreiecke, über die es sehr schwer war, vo- 
ranzukommen. Was wir recht einfach machen konnten, 
war, die Auflösung und damit die Dichte der Geometrie 
zu erhöhen. Also ist jedes dieser unerforschten Levels 
jetzt 16 mal so dicht wie zuvor. Dadurch wurden diese 
wirklich scharfen Dreiecke mehr zu fließenden Formen. 
Die Texturen werden ebenfalls besser auf die Land- 
schaft projiziert. Plötzlich erreichen diese Levels eine 
neue Qualität und sind auch viel leichter zu befahren. 
Dazu tragen natürlich auch die Änderungen am Mako 
selbst bei. Es gibt ein komplett neues, optionales Kon- 
trollschema für den Mako. Man hat die Wahl zwischen 
Kamera-zentrierter-Steuerung oder Mako-zentrierter- 
Steuerung, wie es damals war. Standard ist die neue 
Steuerung, aber wenn du zu dem einen Prozent der 
Leute gehörst, die die alte Steuerung lieben, kannst du 
diese in den Optionen einschalten. So oder so haben 
wir die Physik des Mako verbessert, damit man ein 
besseres Gefühl von Traktion und Gewicht bekommt. Es 
gibt jetzt einen Boost-Button. Wenn du Probleme hast, 
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über einen Felsen zu kommen, hast du nicht mehr nur 
den Sprung, der dich manchmal rückwärts katapultiert, 
sondern einen richtigen Vorwärtsschub. 


play’: Ihr habt auch erzählt, dass ihr Änderungen da- 
ran vorgenommen habt, wie sich der Kampf im ersten 
Mass Effect anfühlt, damit dieser mehr auf einer Linie 
mit Teil 2 und 3 ist. Habt ihr auch auf irgendeine Wei- 
se die Charaktersystem über alle drei Spiele hinweg 
vereinheitlicht? Denn die Skill- und Item-Systeme sind 
in jedem Spiel ja recht unterschiedlich. 


Mac Walters: Ich denke, viele Leute lieben die mehr 
RPG-zentrierte Handhabung der Charaktere in Mass 
Effect 1. Daher wollten wir nicht wirklich grundlegend 
ändern, wie das funktioniert. Es ging mehr um das Ge- 
fühl — ob es nun die Bewegung durch einen Level ist, 
das Deckungssystem, selbst so etwas wie Squad-Be- 
fehle. In 2 und 3 kannst du deinen Begleitern individuell 
befehlen: ‚Du gehst dorthin und du gehst dorthin‘ — 
aber in Mass Effect 1 war es nur ‚Ihr geht beide dahin‘ 
und ‚Ihr beide kommt zurück‘. Zusätzlich dazu, dass die 
Begleiter-Kl an manchen Stellen fragwürdig war. Ver- 
besserungen der КІ, die Möglichkeit, beide Begleiter ge- 
trennt zu kommandieren, und eine einheitliche Tasten- 
belegung über alle drei Spiele hinweg bedeuten, dass 
sich dein Erlebnis viel einheitlicher anfühlt, während du 
dich durch alle drei Spiele bewegst. 


play°: Der Mehrspieler-Modus von Mass Effect 3 ist 
nicht in der Legendary Edition enthalten. Habt ihr ent- 
sprechende Änderungen am System der Galaktischen 
Bereitschaft vorgenommen, um diesem Umstand 
Rechnung zu tragen? 


Mac Walters: Ja. Ich denke, da waren ein paar Dinge, 
die die Galaktische Bereitschaft beeinflusst haben. Wir 
haben also diese Punkte genommen und gesagt, man 
muss das nicht mehr machen. Stattdessen ist es jetzt 
mehr ein Abbild deines Gesamterlebnisses. Wenn man 
mit der Legendary Edition direkt in Mass Effect 3 star- 
tet, kann man sehr nah an die höchste Stufe herankom- 
men, wenn du alles abgrast, mit DLCs und allem. Aber 


Environment 


& Character Director 


Kevin Meek 


Kevin Meek hat schon einige Stationen in 
unterschiedlichen Bereichen hinter sich. 
Nach dem Studium an der University of 
Lethbridge arbeitete er für fünf Jahre bei 
Piranha Games, wo er unter anderem an 
MechWarrior Online, Duke Nukem Forever 
und Borderlands 2 mitarbeitete. Danach 
wechselte er zunächst zu einem Entwickler 
von Serious Games und später zu einem 
Think Tank Training Center als Berater. 
2016 wechselte er schließlich zu Biowa- 
re, wo er als Lead Environment Artist an 
Anthem mitarbeitete. Danach wechselte 
er als Environemnt & Character Director in 
das Team des Mass-Effect-Remasters. 


„Wir haben versucht, darauf zu 
achten, dass wir uns nicht nur 
von uns selbst inspirieren lassen.“ 


es ist eher so designt: Wenn du durch die komplette Tri- 
logie gespielt hast, dann hast du am Ende alle Optionen 
zur Verfügung. 


play’: Nutzt ihr die Gelegenheit, um Änderungen am 
Ende von Mass Effect 3 vorzunehmen, die es euch 
erlauben, besser an den bereits angekündigten Nach- 
folger anzuknüpfen? 


Mac Walters: Wir machen nichts für zukünftige Titel in 
diesem Remaster. Ich möchte niemanden in eine Ecke 
drängen bezüglich dessen, was in der Zukunft passiert. 
Die [Entwicker] müssen frei sein, zu erschaffen, was sie 
wollen. Und sie können zurückschauen und sich hof- 
fentlich bei uns nehmen, was sie brauchen. 


play: Vielen Dank für das Gespräch. 
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bt es wie Sand am Meer: Ob 
nun Fußball, Tennis oder Golf — 
über alle Disziplinen hinweg ge- 
ben sich Entwickler und Publis- 
her enorme Mühe, das Erlebnis 
vom echten Spielfeld möglichst 
authentisch auf das virtuelle Pen- 
dant zu übertragen. Was es hin- 
gegen deutlich seltener gibt, 


Sport-Genre mal mit neuen Ver- 
tretern zu bereichern. Gut, wir ha- 
ben Rocket League, Laser League 
oder Blood Bowl. Gemessen an 
der Masse an Möglichkeiten, die 
das Medium Videospiele her- 
gibt, ist das allerdings noch im- 
mer etwas mager. Warum haben 
so wenige Leute den Mumm, mal 


Punkten in Roller Champions ist simpel: Je länger ihr die Werfen-Taste gedrückt 
haltet, desto kräftiger pfeffert euer Charakter den Ball durch die Arena. I 
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Fantasie schweifen zu lassen? 
Zumindest Ubisoft versucht 
sich nun einmal an diesem Vor- 
haben und lässt mit Roller Cham- 
pions ein wilden Funsport-Mix auf 
uns los, der Elemente von Basket- 
ball und Roller Derby in ein knall- 
buntes Comic-Universum а la 
Fortnite und Co. versetzt. Erschei- 


AS 
Poeran 
— 


Roller Champions 


Rocket League auf Inline-Skates — das ist das Konzept von Roller Champions. 
Ob das in der Praxis funktioniert, haben wir für euch mal ausführlich ausprobiert. 
PORT | Sport-Simulationen sind ausgefallene Versuche, das fernab der Regeln der Physik ihr nen soll der Spaß noch 2021 für 


PC und Old-Gen-Konsolen — Cros- 
splay inklusive, sodass sich hof- 
fentlich eine entsprechend große 
Spielerbase entwickeln sollte. Im 
Rahmen der Closed Beta konnten 
auch wir schon vorab unsere In- 
line-Skates umschnallen und uns 
ins Getümmel stürzen. Aber hat- 
ten wir dabei auch wirklich Spaß? 
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Das Runde muss ins Runde? 

Die Grundidee von Roller Cham- 
pions klingt erstmal simpel: Zwei 
Dreierteams auf Rollschuhen ska- 
ten durch eine Arena und müs- 
sen einen Ball durch einen an der 
Wand befestigten Ring werfen. So 
weit, so unspektakulär. Spannend 
wird es erst durch das außerge- 
wöhnliche Drumherum: Der ovale 
Track, auf dem ihr unterwegs seid, 
wird nämlich rechts und links von 
hohen Wänden umschlossen. Ihr 
rast also quasi durch eine riesige, 
durchgängige Halfpipe. Und be- 
sagter Ring, den es zu treffen gilt, 
öffnet sich auch erst dann, wenn 
ihr vorher eine komplette Runde 
durch die Manege gedreht habt, 
ohne dass euer Team dabei den 
Ball verliert. Hängt ihr eine zwei- 
te Runde dran, bekommt ihr drei 
Zähler statt nur einem. Für drei 
Runden gibt es sogar fünf Punk- 
te, mit denen sich das Spiel direkt 


www.playfünf.de 


Für das Gewinnen der Mini-Wettkämpfe winken euch diverse Belohnungen. Ihr 
gewinnt beispielsweise Fans dazu, das XP-Equivalent von Roller Champions. 


gewinnen lässt. Zudem läuft die 
ganze Zeit ein Timer von sieben 
Minuten mit. Ist dieser bei null an- 
gelangt, siegt das Team, das mehr 
Punkte auf dem Scoreboard hat. 

Aus dieser Ausgangslage ent- 
wickelt sich ein nettes Risk-Re- 
ward-Spielchen: Fahrt ihr direkt 
drei Runden, um dem Gegner 
schnell ein Ende zu bereiten, ris- 
kiert dabei aber den Ball und da- 
mit jeglichen Fortschritt zu verlie- 
ren? Oder macht ihr lieber kleine 
Schritte und gebt euch mit dem 
einen sicheren Punkt zufrieden? 
In Roller Champions gilt es, das 
stets genau abzuwägen. 

Der grundlegende Gameplay- 
Loop aus Werfen, Passen, Tackeln 
und Ausweichen gestaltet sich da- 
bei recht simpel und geht flott in 
Fleisch und Blut über. Das gilt be- 
sonders auf dem Controller (die 
Beta spielten wir auf dem PC), wo 
ihr auf Knopfdruck auch noch zwi- 


RI fi 


N чч 
Das im Basketball verpönte Goaltending gibt es in Roller Champions Н 
könnt ihr unter dem Ring warten und Bälle des Gegners einfach wegschlagen. 


SKATEPARK 


CUSTOM 


HOT POTATO MATCH 


Korn. Eiere о 
Die Auswahl ап Spielmodi ist schon recht ordentlich, dank Live-Service-Modell 
kann das Line-Up von Roller Champions aber noch stetig erweitert werden. 


schen freier Kamera und Ballkame- 
ra wechseln könnt. Nur beim Thema 
Tempo aufnehmen braucht es ein 
wenig Eingewöhnungszeit. Das er- 
arbeitet ihr euch nämlich, indem ihr 
ein Gefälle (also beispielsweise die 
Arenawand) hinunterrast und da- 
bei in die Knie geht. So legt ihr einen 
ordentlichen Zahn zu und zieht eu- 
ren Gegnern davon — zumindest für 


SCORE GOALS 


goats than everyone eisd 


kurze Zeit. Einen dauerhaften Ge- 
schwindigkeitsboost, etwa in Form 
von Sprints oder gar Raketenantrieb 
an euren Rollerblades, gibt es nicht. 
Dadurch fühlt sich Roller Champi- 
ons teils leider etwas langsam an. 


Der Trendsport der Zukunft? 

Daneben erwarten euch auch 
noch ein paar andere „fortge- 
schrittene“ Taktiken: Ihr könnt 
euch etwa auf Knopfdruck bei ei- 
nem eurer Mitspieler einhaken 
und dann von ihm abstoßen, um 
zusätzlich Schwung aufzuneh- 
men. Oder ihr springt von seinem 
Rücken ab, um einen Ball aus der 
Luft zu pflücken. Insgesamt ist die 


Im Skatepark könnt ihr euch mit bis zu fünf anderen Spielern messen, 
eure Tricks und Würfe trainieren oder an kleinen Challenges teilnehmen. 
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Verschenktes Potenzial: Die bisher spielbaren drei Агепеп waren vom Aufba 


her exakt gleich. Das sorgt nicht gerade für spielerische Abwechslung. чї = 


Absprache mit euren Teammit- 
gliedern essenziell. Bieten sich 
eure Partner als Anspielstationen 
an? Fungieren sie als Bulldozer, 
um aggressive Gegenspieler aus 
dem Weg zu räumen? Oder stellt 
ihr gar einen Skater ab, der sich 
allein darauf konzentriert, unter 
dem Ring zu warten und Würfe 
des Gegners abzuwehren? 

Die Frage bei alledem ist, wie 
motivierend dieses Zusammen- 
spiel auf Dauer bleibt. Das Akti- 
onsrepertoire von Roller Cham- 
Pions ist doch eher begrenzt, ein 
ewiger Loop aus den Ball bekom- 
men, den Ball verlieren, den Ball 
jagen und den Ball haben. Im Ver- 
gleich zu Rocket League gibt es 
etwa keine Techniken wie Booster 
und Sprünge, deren perfektionier- 
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ter Einsatz Anfänger von echten 
Profis unterscheidet. Ob der Titel 
auch noch Spaß macht, wenn es 
nichts Neues mehr dazuzulernen 
gibt, muss sich erst noch zeigen. 


Ein Hauch von Geisterspiel 

Immerhin in Sachen Spielmo- 
di gibt es Abwechslung: Neben 
Spontanspielen und Ranked Mat- 
ches erwartet euch auch ein Über- 
raschungsmodus, der von Zeit zu 
Zeit wechselt. Während unserer 
Beta war das etwa die Spielvarian- 
te „Heiße Kartoffel“, in der ihr den 
Ball nur eine gewisse Zeit lang in 
der Hand behalten durftet. Dazu 
gesellen sich noch Custom Mat- 
ches, in denen ihr wahlweise gegen 
Bots oder eure Freunde antreten 
könnt. Die dortigen Einstellungs- 


möglichkeiten waren zumindest 
in unserer Testversion aber noch 
recht begrenzt. Es ließen sich we- 
der die Fähigkeitsstufe der Compu- 
tergegner noch individuelle Spiel- 
regeln festlegen, was schade ist. 
Wer etwas mehr Freiheit sucht, 
ist daher wohl im Skatepark bes- 
ser aufgehoben. Der ist eine Art 
Social Hub, vergleichbar mit dem 
Park aus NBA 2K. Bis zu sechs 
Spieler können sich hier zwanglos 
auf einer Map treffen, ihre Skills 
trainieren oder sich in gelegentli- 
chen Mini-Wettkämpfen messen. 
Wer innerhalb eines Zeitlimits 
beispielsweise die meisten Tref- 
fer erzielt oder die längste Stre- 
cke mit seinen Blades zurücklegt, 
darf sich über Fans und diverse 
andere Belohnungen freuen. 
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Im Editor gibt ез nicht die klassische Wahl zwischen Männlein oder Weiblein 
Stattdessen kombiniert ihr sechs Körper- und Gesichtsformen miteinander. 


In Roller Champions geht es ordentlich zur Sache: Ihr könnt Gegner mit 
Bodychecks vom Ball trennen oder ihnen sogar per Dropkick in die Beine springen. 
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Apropos Fans: Die stellen 
quasi das XP-Pendant von Roller 
Champions dar, das ihr auch für 
abgeschlossene reguläre Spiele 
bekommt. So steigt ihr im saiso- 
nalen Roller Pass auf und schal- 
tet stetig neue Inhalte frei — die 
„Wheels“ genannten Ingame-Cre- 
dits, kosmetische Items und der- 
gleichen. Gleichzeitig sind Fans 
aber auch wortwörtlich Fans. Sie 
sitzen während eurer Spiele in 
den Rängen und machen ordent- 
lich Stimmung für euch. Je bes- 
ser ihr spielt, desto besser die At- 
mosphäre, so die Theorie. Leider 
führt diese Idee aber auch dazu, 
dass die drei verfügbaren Arenen 
Acapulco, Mexiko und Chichenit- 
za gerade zu Beginn noch etwas 
leblos wirken. Kein Jubel, kein 


z 
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Beifall, da will nur wenig Spaß 
aufkommen. Auch sonst wurde 
bei den Stadien Potenzial liegen- 
gelassen. Die unterscheiden sich 
nämlich lediglich in Stil und Grö- 
Ве, der Aufbau bleibt stets gleich. 
Dass Ubisoft hier nicht noch ein 
paar verrückte Ideen eingebaut 
hat — Rails, eine 8-Form statt ei- 
nes Ovals, mehrere Ringe, Bälle 
oder Power-Ups — wirkt wie eine 
verpasste Chance, oder zumin- 
dest, dass hier in Zukunft noch 
deutlich mehr kommen muss. 
Auch sonst merkt man dem 
Spiel an, dass die Entwickler noch 
eine Portion Arbeit vor sich ha- 
ben. Gerade bei Stürzen und Zu- 
sammenstößen waren uns die 
Soundeffekte noch nicht markig 
genug. Da fehlte der letzte Bums, 
ebenso wie beim Ingame-Sound- 
track. Auch nervig: Replays las- 
sen sich nicht überspringen, was 
in Zukunft für Frust und Ärger sor- 
gen könnte. Außerdem versuchen 
sich Bot-Mitspieler immer an ei- 
nem Abschluss, sobald sich die 
erstbeste Möglichkeit ergibt. Tak- 
tisches Abwarten oder das Spie- 
len auf drei beziehungsweise fünf 
Punkte ist so fast unmöglich. 


Auch F2P hat seinen Preis 

Zu viel meckern wollen wir dann 
aber auch nicht. Denn zum einen 
haben die Macher — Live-Service 
sei dank — ja noch die Möglichkeit, 
bis zum Release (und darüber hi- 
naus) weitere Inhalte hinzuzufü- 
gen. Und zum anderen ist Roller 
Champions nach wie vor vollkom- 
men kostenlos! Als Free2Play-Ti- 
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Im Ingame-Shop lassen sich jede Menge Objekte für euren Spielercharakter 
freischalten - vom neuen Helm bis hin zum individuellen Feuerwerk beim Torerfolg. 


tel finanziert sich das Spiel allein 
durch den Verkauf von Ingame- 
Währung, die ihr für allerlei kos- 
metische Gegenstände ausgeben 
könnt. Seien es nun Klamotten, 
Rufzeichen oder schickes Feuer- 
werk beim Erzielen eines Treffers 
— euer Charakter, der sich mit- 
tels eines rudimentären Editors 
aus sechs Körper- und sechs Ge- 
sichtsformen zusammenbasteln 
lässt, kann so ganz individuell 
aufgepeppt werden. Das ist an- 
gesichts der anfangs doch recht 
generischen Figuren auch drin- 
gend nötig. Alternativ lassen sich 
alle Inhalte aber auch über eigens 
verdiente Credits oder mit Spon- 
soren-Verträgen freischalten, in 
deren Rahmen ihr bestimmte Zie- 
le erfüllen müsst. Es bleibt abzu- 


Controct: Win matches In Ouick or Ranked games. 
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DAILY BONUS 


MATCH 1 MATCH 2 
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dafür Ingame-Credits und einzigartige kosmetische Items als Belohnung: 


warten, wie nervig und bewusst 
zeitintensiv diese Elemente aus- 
fallen, um die Spieler doch noch 
zu Ingame-Käufen zu verlocken. 

Die genauen Preise für etwai- 
ge Ingame-Käufe konnten wir wäh- 
rend der Beta leider noch nicht 
nachvollziehen. In der Testphase 
stand der Store nämlich noch nicht 
zur Verfügung. Auch über andere 
Bezahl-Inhalte, etwa die im Haupt- 
menü erwähnten Lootbälle oder 
eine mögliche Premium-Version 
des Roller Passes, können wir bis 
dato nur spekulieren. 

Das könnte auch daran lie- 
gen, dass jegliche im Rahmen des 
Beta-Tests freigespielten Inhalte 
nicht in die finale Version über- 
nommen werden. Ihr verliert also 
gesammelte Wheels, Fans und 
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AFRESH MEAT 


ROLLER SHOP 


ECKE 


Take contracts with Fresh Meat to improve your 
fundamental skills as a skater. 


Fresh meat СЕО: butcher by day, Roller Champion 
by night. For generations his family has offered the 
best cuts of italian тесі. Thanks to Roller 
Champions his shop has achieved world fame. 
Some say that his skilis In the arena are In no way 
comparable to those behind the counter. 
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Outfits. Zum Release beginnen 
alle gleichermaßen bei null. Nui 
fast. Wer in der Beta am Fein- 
schliff mitgeholfen hat, darf sich 
immerhin über ein paar digitale 
Goodies freuen. Spieler bekom- 
men ein Live-Tester-Outfit un 
den individuellen Titel „The A 
sisstant“ — eine nette Geste, 
spielerisch aber keinen Unte 
schied machen wird. DAVID BEN 


einung 
„Ein kleiner Spaß für Zwi- 
schendurch. Ob‘s für mehr 
reicht, muss sich zeigen.“ 


David Benke Redakteur 


Eigentlich bin ich ja ein Fan von Sportspielen 
jeglicher Art. Sei es nun NBA 2K, Madden. 
oder FIFA — solange man mir einen Ball i 
Hand gibt, mit dem ich ein wenig in der Gi 
rumbolzen kann, bin ich glücklich. Roller C 
pions wollte während meiner ersten Stu 
im Rahmen der Closed Beta aber irgendwie 
noch nicht endgültig zünden. Vielleicht war es 
die fehlende spielerische Tiefe, vielleichi 
generische Comic-Look, den man so schon 
dutzenden anderen Spielen gesehen hat. D 
Funke ist noch nicht übergesprungen. Versi 
mich nicht falsch: Roller Champions macht 
noch Spaß und wird zum Release definitiv seine 
Zielgruppe finden. Auch ich werde gerne nochmal 
reinschauen — alleine schon, weil es ja nix kostet.. 
Nach aktuellem Stand kann ich mir aber ni 
vorstellen, dass mich das Spiel so lange bei 
Stange halten wird wie andere Genrevertr 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir durften bereits vorab mehrere Stunden in die 
Closed Beta reinspielen. Außerdem gab es ein 


kurzes Briefing mit den PR-Kollegen von Ubisoft. 


Ubisoft 


SURIVIVAL | Schon das Original- 
Spiel Subnautica hat viele Spieler 
abgeholt und direkt überzeugt. In 
den tiefen Fluten des Alien-Plane- 
ten 4546B musstet ihr euch als na- 
menloser Schiffbrüchiger zurecht- 
finden, die Umgebung erkunden 
und vor allem überleben. Die Ge- 
schichte des Planeten und der da- 
rauf lebenden Aliens wurde dabei 
sehr subtil durch Log-Einträge und 
die Umgebung erzählt. 

Das ändert sich jedoch mit Sub- 
nautica: Below Zero, dem Stand- 
alone-Add-on, das bereits seit 
zwei Jahren im Early Access auf 
dem PC verfügbar ist. Erneut seid 
ihr auf dem Planeten 4546B, etwa 
ein Jahr nach den Geschehnissen 
des Hauptspiels. Doch diesmal 
befindet ihr euch in einem neu- 


en, arktischen Gebiet, das mit rie- 
sigen Eismassen und gefährlichen 
Schneestürmen glänzt. 


Es spricht! 

Zwar sollt ihr Below Zero laut Ent- 
wicklern auch spielen können, 
wenn ihr das Hauptspiel nicht 
kennt, jedoch baut Unknown 
Worlds die subtil erzählte Story des 
Vorgängers noch aus. Dabei hat 
sich vor allem geändert, dass euer 
Charakter eine Frau namens Ro- 
bin Goodall ist und sie eine Stimme 
hat. Sie kommentiert ihre Funde 
und die Umgebung und gibt den еіп 
oder anderen sarkastischen Kom- 
mentar ab. Im Early Access haben 
die Entwickler gemerkt, dass ih- 
nen die Geschichte jedoch ein biss- 
chen zu linear wurde. Zunächst war 


Aliens: Auch in Below Zero findet ihr Überbleibsel der Prescursor-Zivilisation,TIC: 
mit deren Geschichte ihr euch erneut auseinandersetzen müsst und solltet. 2 ERG 


nämlich Robins Schwester Sam in 
der schwebenden Station Vester 
und gab ihr von dort Anweisungen. 
In der finalen Version hat sich Sam 
gegen die Firma Alterra gestellt und 
sich damit keine Freunde gemacht. 
Ihr kommt also allein auf den Pla- 
neten 4546B, um herauszufinden, 
was mit Sam passiert ist. 


Erkundung deluxe 

Das Grundprinzip des Hauptspiels 
bleibt jedoch erhalten. Ihr seid in 
einer gefährlichen, unbekannten 
Umgebung und euer primäres Ziel 
ist es, zu überleben und alles um 
euch herum zu erkunden. Die Ent- 
wickler betonen dabei, dass sie un- 
bedingt ein gewaltfreies Spiel ma- 
chen wollten. So habt ihr zwar ein 
Messer, jedoch dient euch das nur 


Eine neue Welt: Riesige Eiswürmer, 
coole Hover Bikes und ein kalter 

> Ozean voller Geheimnisse, das bietet 
euch Subnautica: Below Zero. 


dazu, Materialien zu sammeln. Die- 
se sind da A und O in Subnautica: 
Below Zero. Wenn ihr nichts sam- 
melt, könnt ihr nichts fabrizieren 
und dadurch sinken eure Überle- 
benschancen dramatisch. Euch 
steht erneut der praktische Fabrik- 
ator zur Seite, durch den ihr sowohl 
Trinkwasser und Essen als auch 
neue Gadgets zur Ressourcenbe- 
schaffung erstellen könnt. Ein neu- 
es Tool ist der Mineral Detector, mit 
dem ihr nun — endlich — Ausschau 
nach bestimmten Materialien wie 
Salz, Lithium oder auch Gold hal- 
ten könnt, ohne den gesamten 
Ozeanboden absuchen zu müssen. 


Es fröstelt mich 
Dabei solltet ihr aber immer eure 
Stats im Auge behalten. Sauerstoff, 


Erkundung: In der Welt von Subnautica könnt ihr alles erkunden, dabei EE 
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: Die Heizpflanzen dienen dazu, das: 


 isteine wichtige Neuerung in Below raw- die Kälte macht euch zu РЫЯ, 


Hunger, Durst, Gesundheit und 
Kälte sind die fünf Dinge, um die 
ihr euch immer kümmern müsst. 
Im Verlauf des Spiels, das für das 
Durchspielen der Story etwa 25 
Stunden in Anspruch nimmt, könnt 
ihr bessere Sauerstofftanks herstel- 
len und sogar einen sogenannten 
Kälteanzug, der euch vor den eisi- 
gen Temperaturen an Land schützt. 

Denn in Below Zero werdet ihr 
diesmal nicht nur den riesigen und 
dicht befüllten Ozean erkunden, 
sondern auch die schneebeladenen 
Eismassen über der Wasseroberflä- 
che. Dort erwarten euch verlasse- 
ne Basen mit viel Umgebungs-Sto- 
rytelling, riesige Eismonster wie der 
Eiswurm, eisige Kälte, die ihr nur 
durch den genannten Anzug oder 
mittels Heizpilz-ähnlichen Pflanzen 
bekämpfen könnt und am wichtigs- 
ten: Penglings! Die kleinen, außerir- 
dischen Pinguine sind niedlich und 
haben sogar Babys dabei. Außer- 
dem könnt ihr einen ferngesteuer- 
ten Pengling herstellen, um damit 
Höhlen zu erkunden, in die ihr selbst 
nicht reinpasst, oder einfach Selfies 
mit den knuddeligen Aliens zu ma- 
chen. Eure Entscheidung! 


Immer mehr Content! 

Neuerungen finden sich zuhauf 
in Subnautica: Below Zero. Schon 
beim Hauptspiel haben die Ent- 


wickler extrem viel Wert auf die 
Meinung der Community gelegt und 
vieles auf deren Wunsch hin einge- 
baut. So wurde beispielsweise die 
Barrierefreiheit erhöht: Objekte 
können hervorgehoben werden, die 
Textgröße ist anpassbar, das Öffnen 
des Tablets pausiert das Spiel. Auch 
neue Tools haben den Weg in Below 
Zero gefunden. Der bereits erwähn- 
te Mineral Detector ist nur eines 
davon. So könnt ihr nun den soge- 
nannten Sea Truck herstellen und 
mit Lager-, Schlaf- oder Teleporta- 
tionsmodulen erweitern. Letzteres 
ist ebenfalls neu, denn nun könnt 
ihr euch mit einem Tool, das ihr bei 
euch tragt, in prekären Situationen 
direkt in euren Sea Truck telepor- 
tieren und müsst nicht mehr Angst 
haben, von irgendeiner außerirdi- 
schen Kreatur zum Frühstück ver- 
speist zu werden. Den Sea Truck 
könnt ihr außerdem upgraden — 
für Tiefendruck, Schnelligkeit und 
mehr — und personalisieren. 


Basisbau für Profis 

Ebenso ist das übrigens mit eu- 
rer Basis, die ihr jetzt in den schil- 
lerndsten Farben erstrahlen lassen 
könnt, um sie auch auf dem dunk- 
len Meeresboden wiederzufinden. 
Außerdem hat Unknown Worlds es 
nun möglich gemacht, endlich einen 
größeren Hauptraum zu bauen, den 
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ihr mit einziehbaren Wänden in ver- 
schiedene Bereiche aufteilen könnt. 
Das komplette Glasdach ist außer- 
dem ein hübsches Extra, das euch 
die Unterwasserwelt aus eurem si- 
cheren Zuhause betrachten lässt. 
Dazu kommen Gegenstände, die 
eure Basis und eure Erfahrung noch 
einzigartiger machen. Die Möbel- 
auswahl ist deutlich gewachsen, ihr 
könnt euch Poster aufhängen und 
sogar eine Jukebox installieren, für 
die ihr in der Spielwelt diverse CDs 
findet. Die Musik darauf stammt üb- 
rigens direkt aus der Community! 
Aber die Basis ist ja nicht nur Deko. 
So gibt es den neuen Kontrollraum, 
mit dem ihr die Stats eurer Behau- 
sung überwachen könnt, Hier seht 
ihr etwa die strukturelle Integrität, 
den Energiestatus, die Uhrzeit und 
eine Minimap der Base. 


Regelmäßige Updates 
Subnautica: Below Zero bietet 
also weiterhin unglaublich viel für 
euch: Nicht nur die Erkundung der 
großen Welt und der zahllosen un- 
terschiedlichen Biome wie den 
Twisty Bridges oder den Deep Lil- 
lies, sondern auch eine interessan- 
te Story, die nun auch eine spre- 
chende Protagonistin hat, die sich 
im Verlauf sogar einen Alienfreund 
anlacht. Doch an dieser Stelle wol- 
len wir nicht zu viel verraten. 


Es sei nur gesagt, dass Un- 
known Worlds auch weiterhin mit 
regelmäßigen Updates und neuen 
Ideen begeistern will. In der Welt 
erwarten euch nicht nur tiefe, be- 
ängstigende Ozeane voller Viecher 
wie dem Squid Shark und tentakel- 
bewährter Pflanzen, sondern auch 
fröhliche Ritte auf dem Hover Bike 
über Eislandschaften und die fas- 
zinierende Geschichte der Pre- 
cursor-Aliens, die den Planeten 
4546B einst ihre Heimat nannten. 

Subnautica: Below Zero soll im 
Frühling 2021 für PS4 und PS5 er- 
scheinen, eine genauer Releasetag 
steht noch aus. Nach allem, was wir 
bisher zu sehen und spielen beka- 
men, erwarten wir uns einen wirk- 
lich tollen Merestrip. PAULA SPRÖDEFELD 


Meinung 

„Ich kann es kaum erwar- 
ten, wieder in die eisigen 
Fluten zu springen.“ 


Paula Sprödefeld Redakteurin 


Ich habe zwar unglaublichen Respekt vor dem 
Ozean — sowohl unserem eigenen als auch dem 
riesigen auf 4546B –, aber das wird mich nicht 
daran hindern, die neuen Biome in Subnautica: 
Below Zero zu erkunden und die dort lebenden 
Kreaturen kennenzulernen. Ich hatte schon sehr 
viel Spaß mit dem Hauptspiel und Below Zero 
erweitert diese Welt nun gewaltig. Schon im 
Early Access konnte ich vieles sehen, was mich 
interessiert hat und jetzt, wo die Entwickler noch 
an der Story geschraubt und viele neue Tools im- 
plementiert haben und die Biome endlich fertig 
sind (ich schwamm zeitweise durch ein Polygon- 
Meer, da ich im Early Access Orte erkundete, die 
ganz offensichtlich noch nicht fertig waren), juckt 
es mich schon in den Fingern. Außerdem, und ich 
kann es nicht noch mehr betonen: PENGLINGS! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir konnten Below Zero im Rahmen eines Preview- 
Event sehen und den neuesten Build der Early-Ac- 

cess- Taan zudem auch selbst am PC spielen. 


HERSTELLER 


TERMIN 


Kann Atomic Heart halten, was 
es verspricht? Bis dato durften 
nur russische Spieletester und 
Influencer den Shooter-RPG- 
Mix hinter verschlossenen 
Türen anspielen. 


BioShock in Russland, so wirkten die ersten Bilder des Shooter-RPG-Mixes Ato- 
mic Heart. Wie viel Substanz hinter den schicken Screenshots und Trailern steckt, 
schauen wir uns an dieser Stelle in der Vorschau einmal etwas näher an. 


EGO-SHOOTER | Mit einem atem- 
beraubenden Trailer meldete sich 
Atomic Heart Ende Januar auf der 
Bildfläche zurück. In einem knapp 
einminütigen Clip stellte der Rol- 
lenspiel-Shooter-Mix seine Grafik- 
pracht zur Schau - inklusive netter 
Raytracing-Effekte dank Nvidia- 
RTX-Support. Da konnten selbst 
wir nicht anders als zu sagen: Hut 
ab, das sieht wirklich nicht schlecht 
aus. Besonders, wenn man be- 
denkt, wie die Geschichte des 
Spiels bisher aussah. Die Entwick- 
lung von Atomic Heart verlief bisher 
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as Kampfsystem kombiniert Fern- und 
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nämlich keineswegs problemlos, 
sondern ist gepflastert mit Rück- 
schlägen und Missverständnissen. 


Alles nur ein Fake? 

Los ging’s mit einem ersten Tea- 
ser im Mai 2018, mit dem sich Ato- 
mic Heart die Aufmerksamkeit der 
Gaming-Community sicherte. Der 
knapp zweiminütige Clip ist eine 
Parade absolut skurriler Szenerien: 
Fellige Viecher mit Apfel auf dem 
Kopf, Wiesen, die sich wie im Wel- 
lengang bewegen, Menschen, an- 
scheinend eingefroren in durch- 
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e Aie mit übernatürlichen Kräften. \ 
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sichtigem Polymer-Gel. Es war ein 
einziger Clusterfuck, der den Titel 
aus dem Nichts ins mediale Ram- 
penlicht katapultierte, auf die Front- 
pages großer Webseiten wie IGN 
oder PCGamer brachte und ihm so- 
gar den Namen „Sowjet-Bioshock“ 
bescherte. Nur eines blieb bei der 
ganzen Euphorie immer unklar: Was 
ist Atomic Heart denn jetzt eigent- 
lich? Diese Frage war damals nicht 
so leicht zu beantworten. Denn of- 
fenbar wussten das zum Veröffent- 
lichungszeitpunkt des Trailers nicht 
einmal die Macher selbst. 


Aller Anfang ist schwer 

Im Januar 2019 erschienen im On- 
lineforum Resetera Berichte über 
katastrophale Arbeitsbedingungen 
beim verantwortlichen Moskauer 
Studio Mundfish, bis dato einem 
absoluten Noname der Branche. 
Die Zustände innerhalb des Teams 
seien chaotisch, berichteten in- 
terne anonyme Quellen. Der erste 
Trailer sei beispielsweise komplett 
fake und lediglich eine Art In-En- 
gine-Concept-Art, das dann auf- 
grund des massenhaft positiven 
Feedbacks irgendwie in ein Spiel 


vy- Fe 
Euer Kriegswerkzeug wirkt improvisiert = 
und wie aus Schrott zusammengezimmert. 
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Euer Spielcharakter sammelt keine XP und 
steigt im Spielverlauf auch nicht im Level auf. 


Im Spiel untersucht ihr eine russische 
Roboterfabrik, in der einiges schiefgelaufen ist. 


umgewandelt werden sollte. Eine 
klare Vision gab es dabei aber wohl 
lange Zeit nicht, was vor allem auf 
die fehlende Kompetenz der Stu- 
dioleitung zurückzuführen sei, die 


In Sachen eveldesien haben sich diel Macher k 
fan der, Sci-Fi-Serie Black Mirror örientiert 
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keinerlei Erfahrung im Feld habe. 
So steckte der Titel ein gutes Jahr 
lang in der Entwicklungshölle, bis 
das Projekt komplett von vorne 
begonnen wurde, was angeblich 
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Eure Nah- und Fernkampfwaffen lassen, " 


sich modifizieren und verbessern: 


zu einer enormen Reduktion der 
Spielqualität geführt haben soll. 
Atomic Heart in seinem aktuellen 
Zustande lasse viele versprochene 
Elemente vermissen, sei insgesamt 
sehr linear und weit von dem ent- 
fernt, was im Trailer gezeigt wurde. 
Ein echter Paukenschlag! 

Eine Antwort seitens Mundfish 
ließ natürlich nicht lange auf sich 
warten. In einem offiziellen State- 
ment wies man alle Vorwürfe zu- 
rück und veröffentlichte dann, wie 
zum Beweis, einen neuen um- 

fangreichen Gameplay-Trai- 

ler, der quasi schrie: Schaut 
her, Atomic Heart ist real und 
kein billiges Cash Grab! 

Stattdessen zeigten die Ma- 
cher, was uns in ihrem Erstlings- 


Auch Genre-Kollegen wie S.T.A.L.K.E.R. 


standen für den Stil von Atomic Heart Modell. 


werk wirklich erwarten soll, näm- 
lich ein Action-Rollenspiel mit 
Shooter-Elementen. Oder doch ein 


Shooter mit Rollenspielelemen- 
ten? Nun, die genaue Definition 
von Atomic Heart fällt auch heute 
noch immer etwas schwer. Klar ist: 
Es wird geballert und gekloppt, was 
das Zeug hält. Das Kampfsystem 
aus der Ego-Perspektive setzt da- 
bei auf einen Mix aus Schusswaf- 
fen und improvisierten Nahkampf- 
waffen, die aus Schrott, Metall und 
anderen Materialien zusammenge- 
bastelt werden. Crafting und Loo- 
ting sind daher ebenfalls elemen- 
tare Spielkomponenten, genauso 
wie die stete Modifikation und Ver- 
besserung eurer Kriegswerkzeu- 
ge. Ergänzt wird dieses Gesamtpa- 
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ket durch offenbar übernatürliche 
Kräfte, die ihr mit der linken Hand 
entfesselt. Der Einsatz von Teleki- 
nese und Co. ruft dabei starke Er- 
innerungen an die Plasmide aus 
BioShock beziehungsweise die Ty- 
phon-Fähigkeiten aus Prey hervor. 


BioShock trifft Dark Souls 

Trotz dieser Helferlein wird Atomic 
Heart aber stets knackig bleiben, 
so die Entwickler. Bereits wenn ihr 
zwei Widersachern gegenübersteht, 
soll das eine echte Herausforde- 
rung sein. Ihr müsst nämlich nicht 
nur clever ausweichen, sondern 
auch vorsichtig mit eurer knapp be- 
messenen Munition umgehen. Der 
Standard-Schwierigkeitsgrad des 
Shooter-RPG-Mixes soll eine echte 
Hardcore-Herausforderung für Ve- 
teranen und Soulslike-Fans bieten. 
Der Story-Modus hingegen mache 
den Titel auch für Casual-Spieler 
unterhaltsam, die sich neben opti- 
onalen Schleichpassagen auch auf 
eine breite Auswahl an skurrilen 
Waffen und Gegnern freuen dürfen. 


oll eine Art Open World, aber 
‚keine große zusammenhängende Map bieten. 


Die fallen zwar meistens in die Ka- 
tegorie Roboter, bieten in Form von 
Bossfights aber genug Varianz — zu- 
mindest in der Theorie. 

Wie geschmeidig das Ganze tat- 
sächlich laufen wird, ist nach ak- 
tuellem Stand nämlich noch un- 
klar. Bisher war von Atomic Heart 
nur wenig echtes Shooter-Game- 
play zu sehen, meistens wurde le- 
diglich auf Gegner eingeprügelt. 
Und spätestens seit Cyberpunk 
2077 sollten wir wissen: Wenn Ent- 
wickler bestimmte Aspekte eines 
Spiels bewusst nicht zeigen, sollte 
das durchaus ein Grund zur Skepsis 
sein. Zumal auch die wenigen zur 
Schau gestellten Knarren eher mau 
klingen, viele Animationen noch 
ein wenig unrund wirkten und auch 
das Trefferfeedback noch Luft nach 
oben lässt. Die blutigen Finisher, 
die Mundfish in seinen Dev-Upda- 
tes versprochen hatte, bleibt man 
uns ebenfalls schuldig. Es heißt also 
abwarten, ob sich hinter der abge- 
fahrenen Ästhetik tatsächlich auch 
spielerische Substanz verbirgt. 


ЖИ А 


Neben diversen Standard Kämpfen erwarten 


euch im Spiel auch einige Bossfights. 
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Rage against the Machines 

Auch in Sachen Story sind noch ei- 
nige Fragen offen, selbst wenn die 
Macher mittlerweile vereinzelte In- 
formationen preisgegeben haben. 
So wird Atomic Heart in der Sow- 
jetrepublik einer alternativen Zeitli- 
nie irgendwann um das Jahr 1955 
spielen, zu einem Zeitpunkt, als die 
technologische Revolution bereits 
stattgefunden und dabei Erfindun- 
gen wie das Internet, Hologramme 
oder Roboter hervorgebracht hat 
— nur eben mit einem kommunis- 
tischen Touch. Ihr schlüpft in die 
Rolle des psychisch labilen KGB- 
Spezialagenten P-3, der von der 
Regierung ausgeschickt wurde, 
eine Fabrik für mechanische Hel- 
ferlein zu untersuchen, um die es 
nach einem Softwarefehler in letz- 
ter Zeit seltsam still wurde. 

Von der Spielwelt bekamen wir 
bisher hauptsächlich Gebäude, 
Bunker oder Labore und weniger 
offenes Gelände zu sehen. Mund- 
fish verspricht aber, dass euch ne- 
ben der Fabrik selbst auch noch 


diverse andere Locations und Bi- 
ome erwarten, die alle per Schie- 
nennetz miteinander verbunden 
sein sollen. Das klingt ein wenig 
wie Metro Exodus: kleine Open- 
World-Sandbox-Abschnitte, in 
denen ihr euch austoben könnt, 
verbunden durch ein zentrales 
Fortbewegungssystem. In dieses 
Bild passt auch, dass Atomic He- 
art ein eher lineares Spielerleb- 
nis werden soll, das zwar auch 
Nebenquests und Rätsel bietet, 
für heutige Standards aber „eher 
klein“ ausfällt, wie Mundfish auf 
seiner Steam-Seite erklärt. Die 
Hauptgeschichte des Shooter- 
RPGs wird demnach wohl nur 
knapp 20 Stunden in Anspruch 
nehmen, allerdings genug Wieder- 
spielwert bieten, damit sich auch 
mehrere Durchgänge lohnen. Be- 
sonders Sammel-Enthusiasten 
und Lore-Fetischisten sollen viel 
Freude an den zahlreichen Funk- 
Übertragungen und wissenschaft- 
lichen Dokumenten haben, die 
mehr über die Spielwelt und die 
dortigen Geschehnisse verraten. 
Bei deren Gestaltung haben 
sich die Macher unter anderem 
an S.T.A.L.K.E.R., der Sci-Fi-Serie 
Black Mirror und den Werken Sta- 
nislaw Lems orientiert. Das Ergeb- 
nis lässt sich aber irgendwie nur 
schwer in Worte fassen: ein voll- 
kommen surrealer Mix aus Art-De- 
co-Architektur, dystopischem So- 
wjet-Themenpark und fürchterlich 
fehlgeschlagenem Technik-Expe- 
riment. Was man definitiv sagen 
kann: Wie auch schon im ersten 
Trailer von vor knapp drei Jahren 
sieht Atomic Heart immer noch 
atemberaubend aus. Die Beleuch- 
tung, die visuellen Effekte, die Ani- 
mationen — die Unreal Engine 4 
gibt hier ein wirklich eindrucksvol- 
les Bild ab. Und wird dabei nicht 
nur durch Raytracing- und DLSS- 
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Viele Shooter-Szenen zeigten die Macher 
bisher noch nicht, das macht etwas skeptisch: 


Spielwelt und Stimmung des SÉ TE 
Genremixes können bisher überzeugen. 


Technolgie unterstützt, sondern 
auch noch von einem tollen Sound- 
track von Mick Gordon untermalt, 
dem Musik-Mastermind hinter 
Doom und Doom Eternal. 


Schicker Trailer, kein Release 

Wann wir das vielversprechende 
Gesamtpaket endlich selbst aus- 
probieren dürfen, dass ist aber 
leider noch immer nicht bekannt. 
Fest steht nur: Die 30 festange- 
stellten Mitarbeiter von Mund- 


fish, einige davon mit Triple-A-Er- 
fahrung, arbeiten mit Hochdruck 
daran, Atomic Heart noch in die- 
sem Jahr auf den PC sowie PS4, 
PS5, Xbox One und Xbox Series 
X zu bringen. Ob das allerdings 
auch wirklich gelingt, muss sich 
noch zeigen. Zwar ließ das Studio 
in einem Blogpost aus dem Juli 
2020 verlauten, dass alle grund- 
legenden Mechaniken funktionie- 
ren und es jetzt nurnoch um Fein- 
schliff am Kampfsystem und der 
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B Eure Gegner fallen meist in die Kategorie 


{ Roboter, eklige Ausreißer gibt es aber auch. 


Inszenierung gehe. Beim Blick 
auf die aktuellen Jobausschrei- 
bungen der Entwickler, darunter 
teils elementare Positionen wie 
Level Designer, Art Director und 
3D-Animatoren, wirkt das aber 
sehr ambitioniert. Gut möglich 
also, dass der RPG-Shooter-Mix 
noch etwas länger auf sich war- 
ten lässt, dann aber hoffentlich 
wenigstens das bieten kann, was 
die irren Bilder bisher verspre- 
chen. DAVID BENKE 


Atomic Heart setzt auf die Power der Unreal 
| Engine 4 und unterstützt zudem Raytracing. 
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„Ich bin noch etwas 
skeptisch, aber zumindest 
schon mal angefixt.“ 


David Benke Rec 

ZN 
Atomic Heart macht bisher einen wirklich 
vielversprechenden Eindruck. Besonders das 
abgefahrene Setting und die tolle gestaltete 
Welt gefallen mir wirklich gut. Und auch das 
Gameplay mit seinem Mix aus Nahkampf, 
Shooter-Einlagen und Rollenspiel-Elementen 
klingt echt nicht verkehrt. Mit dem großen Vor- 
bild BioShock wird der Titel wohl nicht mithalten 
können. Wenn es die Entwickler von Mundfish 
aber auch nur ansatzweise in dessen Nähe 
schaffen, wäre ich schon mehr als glücklich. Die 
Frage bleibt eben nur, ob sie das auch wirklich 
können. Die vielen Störgeräusche rund um die 
Entwicklung, die verdächtige Funkstille seit 
geraumer Zeit und vor allen Dingen die Tatsache, 
dass westliche Medien das Ding noch überhaupt 
nicht zu Gesicht bekommen haben, geschweige 
denn anspielen durften, all das stimmt nicht ge- 
rade optimistisch. Ich werde erst an die Existenz 
von Atomic Heart glauben, wenn ich es endlich 
selbst in den Händen halte. Nach all dem, was 
bis dato gezeigt wurde, hoffe ich aber inständig, 
dass das noch dieses Jahr der Fall sein wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Atomic Heart ist ein Mysterium, das im Großteil 
der Welt noch niemand spielen durfte. Unsere Ein- 
drücke basieren deswegen auf Videomaterial. 


Infos 
HERSTELLER Mundfish 
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Schon jetzt sein Geld wert: Everspace 2ist 


erfolgreich in den Early Access gestartet. 
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Diesmal kein Rogue-like, dafür mit viel Story, Action und Erkundung: 
Everspace 2 hat schon zum Early-Access-Start eine Menge zu bieten! 


ACTION | Wer in seiner Freizeit 
gern durchs Weltall brettert, hat 
die Qual der Wahl: Darf’s ein arca- 
diger Ballerspaß wie in Rebel Ga- 
laxy Outlaw sein? Eine gigantische 
Spielwiese wie No Man’s Sky? Oder 
lieber gleich Elite Dangerous, ein 
Weltraumepos zum Versinken? Alle 
Spiele haben ihre Stärken, Schwä- 
chen und Eigenheiten — doch kei- 
nes war so wie Everspace. Das 
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Space-Actionspiel, das 2018 auch 
für PS4 erschien, punktete nicht nur 
mit griffigen Dogfights und schicker 
Optik, sondern setzte auch auf eine 
waschechte Rogue-like-Mechanik. 
Ein Alleinstellungsmerkmal, das 
im Nachfolger mal eben über Bord 
geht: Everspace 2 wandelt nun eher 
auf den Pfaden von Freelancer, das 
auf dem PC seit vielen Jahren einen 
hervorragenden Ruf genießt. Das 


Everspace 2 lässt den Rogue-like- 
Ansatz seines Vorgängerspiels 
komplett hinter sich. 


Hamburger Entwicklerstudio Rock- 
fish Games verzichtet außerdem 
bewusst auf einen Multiplayer und 
das ist auch gut so: Everspace 2 
ist als reines Einzelspielerabenteu- 
er gestrickt, das knackige Raum- 
kämpfe mit Rollenspielelementen, 
einer dichten Story und motivie- 
render Beutejagd kombiniert. Das 
hinterlässt schon in der Early-Ac- 
cess-Fassung einen richtig guten 
Eindruck, die allerdings nur PC- 
Spielern vorbehalten ist. Auf Konso- 
len dürfen wir erst im nächsten Jahr 
loslegen, wenn das Spiel fertig ist. 
PC-Spieler bekommen dafür 
schon richtig was für ihr Geld: Die 


Entwickler haben rund 25 Stun- 
den an Inhalten in diese erste Ver- 
sion gepackt, die auch schon ei- 
nen Teil der Hauptstory enthält. In 
den nächsten 12 bis 18 Monaten 
soll das Spiel kräftig wachsen und 
reifen, dabei zählt Rockfish Games 
auf das Feedback der Spieler. 
Auch wir haben uns durch die Ear- 
Iy-Access-Fassung gekämpft und 
sind schwer angetan: Everspace 
2 ist zwar noch nicht fertig, hängt 
seinen Vorgänger aber schon jetzt 
um Längen ab. Wenn am Ende 
auch die PS4-Umsetzung gelingt, 
steht uns im nächsten Jahr ein Ac- 
tion-Highlight bevor! 


Zwischensequenzen bestehen nur aus leicht 
animierten Artworks, sind aber voll vertont. 


www.playfünf.de 


Auf ins Abenteuer 

In Everspace 2 schlüpfen wir in 
die Rolle Adams, eines abtrün- 
nigen Klons, der sich seit den Er- 
eignissen des Vorgängerspiels im 
Verborgenen hält. Er arbeitet als 
Raumpilot für ein Bergbauunter- 
nehmen und versucht, dabei mög- 
lichst wenig Aufsehen zu erregen. 
Als seine Tarnung jedoch auffliegt 
und ein Freund in Not gerät, muss 
Adam das Weite suchen — der Auf- 
takt für eine vielversprechende 
Sci-Fi-Geschichte, die in der Early- 
Access-Fassung für zehn bis zwölf 
Stunden beschäftigt. Im fertigen 
Spiel soll die Hauptquest etwa 
30 Stunden umfassen, außerdem 
kommen noch zahlreiche Neben- 
quests und ein umfangreiches 
Endgame hinzu. Die Geschichte 
wird in englischen, gut geschriebe- 
nen Dialogen und gelegentlichen 
Zwischensequenzen erzählt, die 
wie im Vorgänger aus animierten 
Artworks bestehen. Das fühlt sich 
zwar längst nicht so episch und 
stimmungsvoll an wie seinerzeit in 
Freelancer, geht dank guter Spre- 
cher und sympathischer Charak- 
tere aber trotzdem in Ordnung. Als 
wir das vorläufige Ende der Haupt- 
quest erreichten, hätten wir jeden- 
falls liebend gerne weitergespielt 
— kein schlechtes Zeichen. 
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© Diablo lässt grüßen: Die Suche nach neuer, | 
stärkerer Ausrüstung sorgt für Motivation. ` 
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Flüssige Arcade-Action 

Die fluffige Steuerung kennen wir 
schon aus dem ersten Everspa- 
ce: Egal ob mit Maus und Tasta- 
tur oder mit Gamepad, es macht 
einfach Spaß, mit dem wendigen 
Raumgleiter durchs All zu düsen, 
durch Trümmerfelder und Astero- 
idengürtel zu brettern und Feinde 
ins Vakuum zu ballern. Die arcadi- 
gen Raumkämpfe — wahlweise aus 
der Verfolger- oder Cockpitansicht 
— spielen sich wieder schön rasant 
und flüssig: Mit Energiewaffen 
lassen wir die Schilde feindlicher 
Banditen und Drohnen schmelzen, 
anschließend geben wir ihnen mit 
Projektilkanonen und Raketen den 
Rest. Derzeit fällt die Waffenaus- 
wahl zwar noch überschaubar aus, 
zumindest fühlen sich die Knarren 
aber schon recht unterschiedlich 
an. Bei wendigen Jägern empfiehlt 
sich beispielsweise ein zielsuchen- 
der Blaster, während man die di- 
cken Panzerungen von Bombern 
und Zerstörern am besten mit Ra- 
ketensalven zerfetzt. 

Dazu gibt's einige Spezialfähig- 
keiten, die wir unterwegs finden und 
aufwerten, beispielsweise einen 
Booster, der uns schnell aus der Ge- 
fahrenzone bringt und dabei Geg- 
ner zur Seite rammt. Beim Händler 
können wir außerdem neue Schiffe 
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Keine Simul lation: „Бери behält ае 


`агсайїде Spielgefühl des Vorgängers bei. 


kaufen, jedes mit unterschiedlichen 
Eigenschaften und Ausrüstungs- 
slots, passiven Bonuseffekten und 
einer mächtigen Superwaffe, die 
sich aber erst während der Kämpfe 
aufladen muss. Nett: In Quickslots 
können wir neben Reparaturpake- 
ten auch mobile Geschütze mitneh- 
men. Die schießen wir dann einfach 
auf einen umherschwebenden As- 
teroiden, wo sich die Waffe selbst- 
ständig entfaltet und das Feuer 
eröffnet — ideal, um brenzlige Si- 
tuationen zu entschärfen! Von sol- 
chen Ideen dürften es gerne noch 
ein paar mehr sein. 

Auch wünschen wir uns noch 
ein paar atmosphärische Funksprü- 
che der Gegner, denn bislang las- 
sen sich die meisten Feinde noch 
kommentarlos von uns wegpusten. 
Eine Ausnahme bildet der erste 
große Bosskampf, der auch spiele- 
risch mit einer netten Idee punktet: 
Hier müssen wir den feindlichen 
Raumjäger zunächst mit deakti- 
vierten Drohnen bewerfen, um so 
seine Schilde zu überlasten, erst 
dann können wir den Rumpf unter 
Beschuss nehmen und den Boss 
erledigen. Gerne mehr davon! 


Diablo trifft Freelancer 
Das Beutesystem soll zwar noch 
erweitert werden, kann sich aber 
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schon in seiner aktuellen Form se- 
hen lassen: Besiegte Gegner hin- 
terlassen nicht nur Unmengen an 
Handelswaren, die wir verkaufen 
können, sondern auch neue Waf- 
fen, Antriebe, Schilde, Batterien 
und einiges mehr. Die Beute kön- 
nen wir nach Lust und Laune aus- 
rüsten, aufwerten oder in Rohma- 
terial zerlegen, mit dem wir dann 
per Crafting-Menü weiteres Zeug 
herstellen. Alle Items haben au- 
Berdem Qualitätslevels und sind 
farblich in Seltenheitsstufen un- 
terteilt. Diablo lässt schön grüßen. 

Die Rollenspielelemente ge- 
hen aber noch weiter: Im Spielver- 
lauf schließen sich Adam mehre- 
re Charaktere an, die ihm passive 
Vorteile verleihen. Zunächst müs- 
sen wir den NPCs aber einen Hau- 
fen Credits und Materialien liefern, 
erst dann schalten wir beispiels- 
weise einen effektiveren Traktor- 
strahl frei oder erhalten die Mög- 
lichkeit, überschüssige Beute ins 
Lager zu schicken. Nebenbei sam- 
melt unser Held auch Erfahrungs- 
punkte und steigt im Level auf, 
dabei verbessern sich einige Sta- 
tuswerte und man wird im Laufe 
der Zeit spürbar stärker. Alle fünf 
Levels gibt’s außerdem einen Ta- 
lentpunkt, mit dem sich weite- 
re passive Boni freischalten und 
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‚ Neben den SER м озеп gibt's auch Zusätzliche_® 
Herausforderungen. Hier zerlegen wir eine Banditenbasis mit Raketen. Ja 


durchwechseln lassen. Das Sys- 
tem wirkt in der Early-Access-Fas- 
sung zwar noch etwas grob, aber 
vielleicht tut sich hier bis zum fina- 
len Release noch was. 


Freies Erkunden 

Die Entwickler beschreiben Ever- 
space 2 als Open-World-Spiel. Das 
ist nicht falsch, allerdings sollte 
man keinen zusammenhängen- 
den Schauplatz ohne Grenzen er- 
warten. Stattdessen besteht das 
Spieluniversum aus acht weitläufi- 
gen Sternensystemen, bislang sind 
zwei davon in der Early-Access- 
Fassung enthalten. Will man nun 
ein weit entferntes Ziel anfliegen, 
muss man zunächst den Sprung- 


e 


antrieb aktivieren. Dadurch wech- 
selt das Spiel in eine Art Reisemo- 
dus, in dem wir uns frei durch die 
Sternensysteme bewegen. Wäh- 
rend wir so durchs All donnern, 
entdecken wir entlang der Route 
verdächtige Signale und Dutzen- 
de neue Orte, die wir nach Lust 
und Laune ansteuern könnten. Hat 
man das Reiseziel erreicht, landet 
man nach einer kurzen Ladezeit in 
einem abgesteckten Missionsbe- 
reich voller Asteroiden, gewaltigen 
Raumstationen, Banditenverste- 
cke, Wracks, Eisfelder und vielem 
mehr. Es gibt sogar Missionen auf 
Planetenoberflächen, die spielen 
sich zwar im Grunde genau wie 
im All, sehen aber zumindest sehr 


#Feindliche Zerstörer treten als stärkere Mini- ` me —g 
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hübsch aus und sorgen so für ein 
wenig Abwechslung. 


Mehr als nur ballern 

Doch egal, ob man stur einem 
Questmarker folgt oder lieber auf 
eigene Faust erkundet: Everspa- 
ce 2 hat mehr zu bieten als nur 
Dogfights. Auf bestimmten Aste- 
roiden können wir beispielsweise 
Erze und Kristalle ernten, außer- 
dem sind an vielen Orten Beutekis- 
ten versteckt. Oft muss man dazu 
auch mal in kleine Schächte, Höh- 
len oder in das Innere von Raum- 
stationen hineinfliegen und auf en- 
gem Raum navigieren, das weckt 
fast schon Erinnerungen an den 
PC-Klassiker Descent. 
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Die Entwickler haben sogar an 
kleine Umgebungsrätsel gedacht! 
So müssen wir an manchen Stel- 
len einen Durchgang freischießen, 
Schalter aktivieren oder eine Ab- 
deckung mithilfe eines Magnet- 
strahls zur Seite räumen. Auf die 
gleiche Weise lassen sich auch 
Energiequellen zu Steckplätzen 
transportieren, wodurch sich meis- 
tens eine Tür oder ein Geheimfach 
öffnet — wer sich die Mühe macht, 
streicht wertvolle Beute ein. 
Einmal mussten wir sogar ei- 
nen Spiegel durch die Gegend 
schleppen, mit dem sich der 
Strahl eines riesigen Laserboh- 
rers ablenken ließ, um so Ge- 
steinsbrocken aus dem Weg zu 
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Schon früh in der Story erkunden wir diese = 
weitläufige, hübsch designte Raumstation. D 
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Jedes Schiff kommt mit besonderen Eigenschaften, 


Waffenslots und einer Superfähigkeit daher. 


räumen. Cool! Und das ist nur ein 
Teil der Nebenbeschäftigungen, 
die wir bislang entdeckt haben: 
Wir haben auch feindliche Raum- 
stationen in Schutt und Asche ge- 
legt, Minibosse erledigt und unter 
Zeitdruck Sprengsätze an Astero- 
iden angebracht. Das alles spielt 
sich zwar schön kurzweilig, doch 
damit’s auch auf Dauer nicht ein- 
tönig wird, sind für das fertige 
Spiel bereits weitere Nebenakti- 
vitäten eingeplant. 


Große Zukunftspläne 

An bestimmten Stationen dürfen 
wir andocken, um Nebenquests 
und Zusatzaufgaben anzunehmen. 
Die kleinen Geschichten verlaufen 
zwar linear und bieten bislang kei- 
nerlei Entscheidungsfreiheit, sor- 
gen aber für Abwechslung und 
werfen am Ende einen schönen 
Batzen Erfahrungspunkte und 
Credits ab. Bei manchen Fraktio- 
nen können wir auch unseren Ruf 
steigern und so Boni erhalten, al- 
lerdings ist das Menü derzeit noch 
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ein Platzhalter und soll fürs fertige 
Spiel überarbeitet werden. 

Das Gleiche gilt auch für den 
Handel: Wir dürfen zwar schon 
jede Menge Zeug ein- und verkau- 
fen, allerdings soll es in der Versi- 
on 1.0 irgendwann auch Handels- 
routen und Preisüberwachung 
geben. Auf ihrer Website haben 
die Entwickler zudem viele weitere 
Features umrissen, die noch ihren 
Weg ins Spiel finden sollen: Ne- 
ben sechs weiteren Sternensys- 
temen stehen zusätzliche Schiffs- 
anpassungen samt Unterklassen 
auf dem Plan, dazu deutlich mehr 
Ausrüstung, weitere Fraktionen, 
Jobs und Gegnertypen sowie Na- 
turphänomene wie schwarze Lö- 
cher und Sonnenstürme. Auch ein 
Schnellreisesystem ist in Arbeit. 
Nach der Story soll außerdem ein 
lohnenswertes Endgame тії neu- 
en Inhalten und Aktivitäten auf 
den Spieler warten. 

Das Team von Rockfish Games 
hat sich also eine Menge vorge- 
nommen, allerdings steht Everspa- 
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Oft müssen wir durch enge Gänge und Innenbereiche 
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се 2 schon jetzt auf einem bom- 
benfesten Fundament und macht 
eine Menge Spaß. Dadurch kön- 
nen sich die Entwickler ganz auf 
die Erstellung von neuen Inhalten 
konzentrieren und das Spiel kräf- 
tig ausbauen. Einziger Wermuts- 
tropfen für Early-Access-Spieler: 
Im Lauf der Testphase ist damit zu 
rechnen, dass Spielstände irgend- 
wann unbrauchbar werden, in dem 
Fall muss man also nochmal von 
vorne anfangen. 


Tolle Grafik, lahmer Soundtrack 

Everspace 2 fußt auf der Unreal 
Engine und zeigt sich technisch be- 
reits in guter Form, auch, wenn die 
Performance noch in manchen Zo- 
nen etwas zu stark schwankt. Op- 
tisch macht das Spiel schon jetzt 
eine Menge her: Schöne volumet- 
rische Beleuchtung, saubere Tex- 
turen, schicke Explosionen und 
hübsche Partikeleffekte verpas- 
sen Everspace 2 einen zeitgemä- 
ßen Look, auch, wenn man viel- 
leicht nicht mit einem Star Citizen 
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konkurrieren kann, will oder muss. 
Die Musik mit ihrem heftigen Tech- 
no-Einschlag ist allerdings Ge- 
schmackssache. Es gibt zwar auch 
ein paar ruhigere, stimmungsvol- 
lere Tracks, doch meistens dudeln 
die Stücke einfach nur unmotiviert 
im Hintergrund — zumindest da hat 
Freelancer also immer noch deut- 
lich die Nase vorn. FELIX SCHÜTZ 


Alle Bilder in diesem Artikel stam- 
men aus der PC-Version. 


Meinung 


ist auf dem besten Weg 
zum Überraschungshit.“ 


Felix Schütz Redakteur 


Ich mag Rogue-Iikes und hatte vor ein paar 
Jahren auch viel Spaß mit dem ersten Everspace. 
Doch insgeheim hatte ich mir schon damals ein 
anderes Spiel gewünscht. Eines wie Everspace 2. 
Mit viel Handlung und Missionen, mit offener 
Erkundung, motivierender Beute und Charakter- 
entwicklung. Nein, es ist (noch) nicht alles 
perfekt: Die Story-Präsentation könnte wuchtiger 
sein, das Fraktionssystem wirkt hauchdünn und 
Quest-Entscheidungen hat man sich wohl leider 
gespart. Trotzdem konnte ich mich kaum von 

der Early-Access-Fassung trennen, denn schon 
jetzt macht Everspace 2 so vieles richtig: Die 
Steuerung flutscht, das Erkunden macht Spaß 
und die Dogfights spielen sich einfach klasse. 
Dazu ein robustes Beutesystem, nette kleine Um- 
gebungsrätsel und eine vielversprechende Story 
— das macht Lust auf mehr! Wie gut das fertige 
Spiel letztendlich wird, erfahren wir zwar erst im 
nächsten Jahr, doch wer bis dahin nicht warten 
kann, darf auch schon jetzt zuschlagen: Ever- 
space 2 wird vielleicht kein Jahrhundertwerk mit 
hunderten Stunden Spielzeit, aber mit Sicherheit 
ein tolles Space-Actionspiel für Einzelspielerfans 
wie mich. Weiter so, Rockfish Games! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns mehr als 20 Stunden lang durch die 
Early-Access-Fassung auf dem PC gekämpft und 
dabei das vorläufige Ende der Hauptquest erreicht. 


Infos 
HERSTELLER Rockfish Games 
ENTWICKLER 0 Rockfish Games 
allra o ате 
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The Elder Scrolls Online 
Tore von Oblivion 


Im neuen Abenteuer von The Elder Scrolls Online bekommen wir es mit einem fiesen 
Daedrafürsten zu tun, den wir sogar in den berüchtigten Totenländern bekämpfen. 


\ IAU | Seit Dezember 2020 
wissen wir, Ce uns das nächste 
Abenteuer von The Elder Scrolls 
Online, „Tore von Oblivion“, zu- 
rück in die Höllenwelten von Obli- 
vion führt, die bereits in The EI- 
der Scrolls 4: Oblivion im Fokus 
standen. Im Zuge des Enthül- 
lungs-Events am 26. Januar 2021 
nutzten die Verantwortlichen bei 
Bethesda und Zenimax die Chan- 
ce, das übergreifende Thema mit 
Leben zu füllen. Was erwartet uns 
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konkret bei den kommenden DLCs 
und dem großen Kapitel im zweiten 
Quartal? Wir haben alle Infos vom 
Event zusammengefasst. 


Tore von Oblivion 

Wie beim „Jahr des Drachen“ und 
„Das schwarze Herz von Skyrim“ 
erwartet uns auch bei „Tore von 
Oblivion“ eine in sich geschlosse- 
ne Geschichte, die über das gan- 
ze Jahr hinweg erzählt wird. Das 
Story-Fundament bildet dabei der 


Verlies-DLC „Flames of Ambiti- 
on“, der im März 2020 erscheint 
(konkret: am 8. März für PC/Mac 
und Stadia und am 16. März für 
Playstation 4 und Xbox One) und 
euch in die Verliese „Kessel“ und 
„Schwarzdrachenvilla“ führt. Wei- 
ter geht es dann ab dem 1. Juni 
(PC/Mac/Stadia) respektive 8. 
Juni (PS4 undXbox One) im Ka- 
pitel Blackwood, das vor allem im 
Dunkelforst spielen wird. Den Ab- 
schluss bilden dann im dritten so- 


wie vierten Quartal jeweils ein DLC 
(zuerst Verlies-, dann Story-DLC). 


DLC Flames of Ambition 

Los geht‘s also im März mit dem 
Verlies-DLC „Flames of Ambition“. 
Im Zuge der beiden Dungeon-Her- 
ausforderungen bekommen wir es 
nicht nur mit neuen Bossen zu tun 
und erspielen uns wertvolle Beloh- 
nungen, wir erleben auch den Start 
der Geschichte, die 800 Jahre vor 
den Ereignissen von The Elder 
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Die wichtigsten Features 


• Ein neues Gebiet: Dunkelforst 

• Eine konfliktreiche Hauptge- 
schichte als Teil des Abenteu- 
ers „Tore von Oblivion“ 

• Das neue Gefährtensystem 

• Eine neue Prüfung für 12 
Spieler: Felshain 


e Neue Weltereignisse: Portale 
ins Reich des Vergessens 

e Neue Gewölbe, offene Verliese, 
Anführer der offenen Welt und 
in sich geschlossene Quests 


• Aktualisierungen, Verbesserun- 
gen und Spielerleichterungen 


Scrolls 4: Oblivion spielt. Damals 
wie heute steht dabei ein Fiesling 
ganz besonders im Fokus der Er- 
eignisse: der Daedrafürst Mehru- 
nes Dagon. Seinen Schrein greifen 
wir in einem der neuen Verliese an. 
Außerdem müssen wir einen Wett- 
lauf um einen mysteriösen Folian- 
ten gewinnen, der bald an Feuer 
und Asche verloren gehen könn- 
te. In den Verliesen treffen wir zwei 
bekannte Figuren wieder: Eveli 
Scharfpfeil (bekannt aus dem DLC 
Orsinium) sowie die ausgestoße- 
ne Dremora Lyranth (bekannt aus 
dem Grundspiel und dem Kaiser- 
stadt-DLC). Laut Game Director 
Rich Lambert gilt übrigens auch 
dieses Mal wieder: Die Verlies-DLCs 
erweitern die Geschichte von „Tore 
von Oblivion“ um mehr Details. Be- 
sonders wichtig sind für das Story- 
Erlebnis aber vor allem das Kapitel, 
der finale Story-DLC sowie die zu- 
gehörigen Prolog-Questreihen. Ihr 
könnt der Geschichte also auch 
dann folgen, wenn ihr keine Lust 
auf Verliese habt. 


Kapitel Blackwood 

Anfang Juni wartet dann mit Black- 
wood das nächste große Kapitel auf 
alle Fans von The Elder Scrolls On- 
line. Die Entwickler versprechen 
eine Hauptgeschichte, die uns etwa 
30 Stunden in ihren Bann schlagen 
wird. Dazu kommen vollvertonte 
Nebenquests, Anführer, eine neue 
12-Spieler-Prüfung und mehr. 


Es wird zudem eine neue Tuto- 
rial-Zone geben, die schließlich in 
einen Portalraum mündet, in dem 
ihr erstmals entscheiden könnt, in 
welcher Kapitel-Zone ihr loslegen 
wollt oder ob ihr zuerst die Molag- 
Bal-Kampagne des Hauptspiels 
angehen möchtet. 


Neue Zone Dunkelforst 
Zwischen der argonischen Heimat 
und der kaiserlichen Provinz Cy- 
rodiil gefangen, befindet sich das 
von Daedra bedrängte Dunkelforst. 
Die Bewohner kämpfen darum, 
sowohl Möchtegern-Tyrannen als 
auch dem vom Reich des Verges- 
sens hervorgebrach- 
ten Bösen zu trotzen. 
Wir bereisen die kai- 
serliche Stadt Leyawi- 
in (die erstmals in The 
Elder Scrolls 4: Oblivi- 
on vorgestellt wurde), 
den Nibenwald und die 
offenen Feuchtgebiete 
des Dunkelforstmoors. 
Fans von Oblivion wer- 
den einige Orte wieder- 
erkennen, auch, wenn 
die 800 Jahre Unter- 
schied sichtbar sind. 
Es gibt aber auch völ- 
їе neue Areale, die 
wir erkunden dürfen. 
Im Zuge der Haupt- 
geschichte landen wir 
zeitweise sogar in den 
Totenlanden. Und wo- 
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rum geht's? Nun: In der Haupt- 
geschichte von Blackwood gehen 
wir einer Verschwörung nach, die 
mit den abgesetzten Langhauskai- 
sern zu tun hat. Wir enthüllen einen 
daedrischen Pakt, der Unheil über 
die Bewohner von Dunkelforst her- 
einbrechen zu lassen droht. Hinter 
all dem steckt natürlich der Fürst 
der Zerstörung, Mehrunes Da- 
gon. Doch wie sehen seine Pläne 
für Dunkelforst und Tamriel genau 
aus? Das müssen wir herausfinden! 


Endlich NPC-Gefährten 

Mit Blackwood führen die Ent- 
wickler ein neues Gefährtensys- 
tem ein. Über Quests könnt ihr 
NPC-Kämpfer rekrutieren, die 
euch fortan bei euren Abenteu- 
ern beistehen. Diese erhalten Er- 
fahrungspunkte, steigen Stufen 
auf und verbessern ihre Fertigkei- 
ten. Ihr definiert, welche Rolle sie 
im Kampf übernehmen sollen und 
welche Fähigkeiten zum Einsatz 
kommen. Ihr benötigt einen Sa- 
nitäter, der auf eure Lebenspunk- 
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Die Kathedrale der kaiserlichen Stadt Leyawiin 
kennen viele Elder-Scrolls-Fans bereits aus Oblivion. 
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{е aufpasst? Oder einen Tank, der 
die Aufmerksamkeit der Feinde 
auf sich zieht? Kein Problem! Laut 
Game Director Rich Lambert sol- 
len die Gefährten zudem ihre eige- 
nen Hintergrundgeschichten und 
Charakterzüge besitzen. Weiterhin 
sollen sie, wenn ihr das wollt, fast 
überall zum Einsatz kommen kön- 
nen. Als Ausnahme nennt der Ent- 
wickler einzig den PvP-Bereich. 
Sehen wir also bald NPC-Streiter 
in Verliesen und Prüfungen? 


Ausblick auf 2. Jahreshälfte 

Schon jetzt ist klar, dass uns im 
dritten Quartal 2021 ein weiterer 
Verlies-DLC erwartet. Das Finale 
von „Tore von Oblivion“ wird dann 
im Zuge des Story-DLCs im vier- 
ten Quartal erzählt. Der Höhepunkt 
des ganzjährigen Abenteuers führt 
uns schlussendlich ins Herz der 
berühmt-berüchtigten Totenlän- 
der, der Ebene im Reich des Ver- 
gessens, über die Mehrunes Dagon 
herrscht. Das klingt nach einem 
höllisch guten Trip. KARSTEN SCHOLZ 


Die verschiedenen Versionen von Blackwood ` 


* Collection: Blackwood: Enthält das neue Kapitel Blackwood 
sowie das Grundspiel von TESO und alle bisherigen Kapitel. 
Dazu kommt das Vorbesteller-Paket. 


e Blackwood Upgrade: Erweitert euren bestehenden TESO-Ac- 
count um das Blackwood-Kapitel. Enthält außerdem das 
Vorbesteller-Paket 


e Collection: Blackwood Collector's Edition: Enthält zusätzlich 
zu den Inhalten der Collection: Blackwood auch noch ein 
Schlachtfeld-Nachtmahrsenche (Reittier), eine Juwelenbefie- 
derte Sepnatter (Begleiter), das Temperamentvolle Zauberbuch 


Zenimax bietet verschiedene Editionen für The Elder Scrolls: Blackwood, zudem könnt ihr einige Boni abgreifen, 
wenn ihr das schon einmal Kapitel vorbestellt. Wir stellen euch an dieser Stelle alle verfügbaren Optionen vor. 


Darauf fußt die Preview 


(Andenken), den Totenländer-Gladiatoren-Monturstil sowie die 
Aktion Waffen anerbieten 


e Blackwood Upgrade Collector's Edition: Enthält zusätzlich zu 
den Inhalten von Blackwood Upgrade auch die Zusatzinhalte 
der Sammleredition 


e „Vorbesteller“-Paket: Wer vorbestellt, freut sich über den Na- 
gahaut-Welwaverwüster (Reittier), das Nachtmahr-Bärenjunge 
(Begleiter), Dremora-Kynvogt (Monturstil), Totenländer-Wamasu 
(Begleiter), Kiste des Eisenatronachen, drei Schatzkarten für 
Dunkelforst und zwei Schriftrollen des Lernens. 
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Wir haben das Enthüllungs-Event im Rahmen des 
Livestream ausführlich studiert und fassen alle 
Infos zusammen, die sich daraus ergeben haben. 
Im Laufe des kommenden Jahres wird TESO durch 
immer neue Inhalte erweitert werden, sodass unse- 
re derzeitigen Eindrücke zum MMO-Rollenspiel 
natürlich nur eine Bestandsaufnahme darstellen. 


Bethesda 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // wirft den zweiten Stein 


Spielt gerade: WoW: Shadowlands, Endless Space 2 
(beide PC), FIFA 21, Apex Legends 

Schaut gerade: Zeug aus seiner Blu-Ray-Sammlung weg 
Liest gerade: The Great Dune Trilogy von Frank Herbert 
– hatte bisher immer nur den ersten gelesen. 


Und sonst: Schreibt diese Zeilen hier und legt die Ge- 
schicke des Heftes danach in die Hände der Kollegen um 
mich – Urlaub ist angesagt. Party! Muss ja auch mal sein. 
Dann wird geschlafen, gezockt, gekocht, gefootballguckt 
und rumgesessen. Wegfahren is ja aktuell nich. 
Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Legendary Ed. 


Flop-Titel der Ausgabe: Gods Will Fall 


Katharina Pache // wäre kein guter QB 


Spielt gerade: Hades, Dark Souls 3, Persona 5 Strikers 
Sah zuletzt: Cheer und Last Chance U auf Netflix 
Hört gerade: On Our Own von Dr. Elephant's Revoluti- 
on. Kann man gut durchhören, sehr nett. 

Und sonst: Die Doku-Serie Cheer auf Netflix hat mich 
begeistert und deprimiert: Was für ein faszinierender 
und teils rührender Einblick, jetzt würde ich auch gern 
wieder Sport machen. Tja. Schau ich halt Last Chance U 
durch und beginne, mich für Football zu interessieren. 
Der Lockdown treibt schon merkwürdige Blüten. 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 5 Strikers 
Flop-Titel der Ausgabe: TESO aus Prinzip immer 


Lukas Schmid // lustig, wenn keiner hinschaut 
A FF 2 


Spielt gerade: Control: Ultimate Edition 

Schaut gerade: WandaVision 

Hört gerade: The Magnus Archives Season 5 

Und sonst: Corona, Woche 357 (geschätzt): Das Büro 
ist verwaist. Fast meint man, noch den Geruch eines Wolf- 
gangs in der Luft zu vernehmen. Ich habe mich durch die 
Vorräte in der Küche gegessen, Wurst, Käse, Wurstkäse 
und Käsewurst. Lecker. All work and no play makes Luki a 
dumm boy. Langsam glaube ich, den Verstand zu verlieren, 
aber Mozart sagt nein, nein. In der Ferne bellt ein Hund. 
Top-Titel der Ausgabe: Persona 5 Strikers 


Flop-Titel der Ausgabe: Gods Will Fall 


Matthias Dammes // Schneemobil-Fahrer 


Spielt gerade: Control: Ultimate Edition, Poker Club, 
Anno 1800 


Schaut gerade: Marvel's Wandavision (Brillant!), Arte- 
Dokus über den Vietnam-Krieg 


Liest gerade: Star Wars: The High Republic - Light of 
the Jedi von Charles Soule 


Und sonst: Freut sich, dass es nach eisigen Temperatu- 
ren und dicken Schneeschichten endlich wieder wärmer 
wird. Hoffentlich reicht das dann an Winter für dieses 
Jahr. Wegen mir kann den Frühling starten. 

Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Legendary Ed. 


Flop-Titel der Ausgabe: Gods will Fall 
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Maria Beyer-Fistrich // im Lockdown spontan vergreist 
Spielt gerade: Bravely Default 2 


Schaut gerade: Dokus über Pyramiden in der ZDF 
Mediathek 

Hört gerade: den Feuilleton-Podcast der Zeit (klare 
Empfehlung) 

Und sonst: Trinke viel Tee, mache viel Sport, schlafe 
nach fast zehn Jahren endlich wieder ausreichend. Der 
Lockdown macht ja etwas mit den Menschen. Mich 
macht er offensichtlich schon jetzt fit für die hoffentlich | e 
guten Zeiten danach. ' 
Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect 


Flop-Titel der Ausgabe: Werewolf: The Apocalypse 


Christian Dörre // On а Forklift 


Spielt gerade: Bro Force, Horizon: Zero Dawn, verschie- 
denes Retro-Gedöns, Super Mario 30 World (Switch) 


Liest gerade: Vaterland von Robert Harris 
Hört gerade: Den neuen ETID-Song natürlich! 
Schaut gerade: 80er-Jahre-Buddy-Action-Komödien 


Und sonst: Nicht viel. Lockdown und so. Headlock, der 
Pro-Wrestling-Podcast, ist jetzt auch auf Discord und 
ich hab für Headlock-Supporter die Wrestle-Trash-Show 
DN A POLE ins Leben gerufen. Kommt bisher auch richtig 
gut an. Werbung Ende. Tragt Masken, ihr Schweinchen! 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Legendary Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Was von dem Japan-Krempel 


Felix Schütz // sorgt sich ein wenig um Lukas 


Spielt gerade: Wenn mir das hochgradig süchtig 
machende Dyson Sphere Program noch Zeit lässt: 
Airborne Kingdom, Little Nightmares 2 und Super 
Mario Odyssey 


Schaute zuletzt: WandaVision, The Expanse Season 5 
Liest: Der Herr des Wüstenplaneten (Frank Herbert) 
Hört: Alles von Max Richter und den OST von KotOR 2 


Und sonst: Freut sich, dass er die Kinder mal wieder so 
richtig in den tiefen Schnee schicken konnte (irgendwer 
muss den Weg ja schließlich freischaufeln). 


Top-Titel der Ausgabe: Everspace 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Werewolf: The Apocalypse 


DER IERE DIES, 


WUSTEN 
LANETEN 


David Benke // Football-Vielfraß 
Spielt gerade: The Last Guadian, Furi 
Schaut gerade: Stromberg 
Hört gerade: Lofi Beats to relax and study to 


Und sonst: Habe ich mich in freudiger Erwartung des 
Super Bowls mit jeder Menge amerikanischen Fressalien 
eingedeckt, von Popcorn über Pizza bis hin zu Beef Jerky. 
Satte 60 Euro habe ich beim Supermarkt meines Vertrau- 
nes gelassen! Nur, um dann schon kurz nach dem Kick-off 
in die Knie zu gehen und über die Hälfte unangetastet 
liegen zu lassen. Ich bin echt von mir enttäuscht. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect, vielleicht? 
Flop-Titel der Ausgabe: Tohu 
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Paula Sprödefeld // die neue Marie Kondo 


Spielt gerade: Until Dawn 

Schaut gerade: The Minimalists 

Liest gerade: Dracula von Bram Stoker 

Und sonst: Bin ich im Ausmist-Wahn. Ich habe meine 
Klamotten um die Hälfte reduziert, Küchenutensilien 
rausgeschmissen und sogar Möbel entfernt. Ein krasser 
Kontrast zum Anfang des Lockdowns vor fast einem Jahr 
(1""), wo ich unsinnigen Kram gekauft hab, nur um mich 
von meiner Langeweile abzulenken. Braucht jemand ne 
Pflanze, Geschirr oder einen Paschmina-Poncho? 
Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Werewolf: The Apocalypse 


Johannes Gehrling // ist im alljährlichen GNTM-Fieber 
Spielt gerade: Super Mario 3D World 
Schaut gerade: The Crown, Das Damengambit, GNTM 
Hört gerade: Diverse spannende Audiobooks 
Und sonst: Die neue Staffel von Germany's Next Top 
Model hat angefangen, da kann ich ja nur gut drauf sein – 
sämtlichen eher nicht so tollen aktuellen Umständen zum 
Trotz. Ansonsten ist die Couch zurzeit mein bester Freund, 
und ja, viel mehr passiert im Grunde gerade auch nicht 
in meinem Leben. Ich freue mich über den vielen Schnee 
diesen Winter und die Sonne scheint gerade schön. 
Top-Titel der Ausgabe: Everspace 2 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Michael Grünwald // Schneeliebhaber 


Spielt gerade: Little Nightmares (zur Auffrischung 
bevor ich mich an Teil 2 wage), Red Dead Redemption 
(zum Zweiten) und Phasmophobia (PC) 

Schaut gerade: Neidisch im TV die Ski-WM. Würde 
auch gerne mal wieder ein paar Kurven carven. 


Liest gerade: Dass wir ab sofort wieder nach 21 Uhr 
außer Haus sein dürfen. Yippieh!!! 


Und sonst: Endlich mal wieder ein richtiger Winter mit 
Schnee, Eis und Kälte. Hatten wir ja lange nicht. Jetzt 
darf dann aber auch gerne der Sommer kommen. 


Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2, hoffe ich 
Flop-Titel der Ausgabe: Gods Will Fall 


Matthias Schöffel // Meister Röhrich 
Liest noch lange: John Dos Passos - USA Trilogie 
Schaut gerade: Der junge Inspektor Morse 


Hört gerade: King Gizzard & The Lizard Wizard - 
Nonagon Infinity, Sault – Untitled (Black Is), Motor- 
psycho — Roadwork Vol. 3, Aaron Lee Tasjan – Tasjan! 
Tasjan! Tasjan!, Gil Evans: The Gil Evans Orchestra 
Plays The Music Of Jimi Hendrix 


Und sonst: Soll ich in die Welt der röhrenbetriebenen 
Audiogeräte einsteigen? Die Welt in der es glimmt, warm 
wird und gut klingt? Soll ich? Ja? Sicher? 


Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Gods Will Fall 


Marcel Naeem Cheema // fängt den zweiten Stein 


Spielt gerade: Little Nightmares 2 (again), Jade Empire 
Schaut gerade: Die erste Staffel Euphoria (taugt!) 
Hört aktuell: Wieder einmal lauter „alte“ (lol) Indie- 
Rock-Platten von Satellite Stories, Last Dinosaurs, An- 
drew Applepie & Co. Besondere Empfehlung: Der Track 
"Six Miles" von Black Pulp - zieeemliiiich feeeiiiiin. 
Und sonst: Passiert nichts und doch sehr viel. Unser 
neuer Film- und TV-Podcast "Heim Kino" ist endlich überall 
am Start (hört mal rein!) + mein heimischer Schreibtisch 
füllt sich langsam mit diversem Musik-Equipment - yipi! 
Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Destruction Allschnarch 


Christian Fußy // braucht stärkeres Sumpfkraut 


Spielt gerade: Diverse Jackbox Party Packs zum 
Remote zocken, Gothic und wie immer {агаем Valley 


Schaut gerade: Nach Möbeln im Internet für seine 
leere neue Wohnung und Filme für unseren Heim-Kino- 
Podcast auf P Dames de 


Hört gerade: Den dreistündigen Empire Podcast mit 
Edgar Wright und Quentin Tarantino 


Und sonst: Mir ist neulich Brot verschwunden. 


Top-Titel der Ausgabe: Hoffentlich Mass Effect und 
Little Nightmares 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Alles, was mit MMOs zu tun 
hat. Gähn. 


Domink Pache // Jerk of All Trades 
Spielt gerade: FTL, Final Fantasy 14 
Schaut gerade: Last Chance U, Cheer 
Hört gerade: Lunachicks, Vive La Fête 


Und sonst: Habe beim Einkaufen den Gitarristen einer 
estnischen Heavy-Metal-Band getroffen und mich ziem- 
lich gut mit ihm unterhalten. Dieses Maß an ungeplanter 
menschlicher Interaktion hat mich im derzeitigen 
Alltagseinerlei so sehr aus dem Trott gerissen, dass es 
mein Highlight des Monats ist. Hab mir die Band am 
nächsten Tag angehört. Sie ist scheiße. 


Top-Titel der Ausgabe: Everspace 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Werewolf - Apoppolypse 


Stefan Wilhelm // ohhhh, Elden Кіпр... 


Spielt gerade: Watch Dogs: Legion, Destiny 2, Mortal 
Shell 

Schaut gerade: Scott the Woz 

Hört gerade: Kiltro - Creatures of Habit, Joan Baez - 
Blessed Are... 


Und sonst: Obwohl ich hier täglich schwarz gekleidet auf- 
kreuze, kriege ich lauter quietschbunte Spiele zum Testen. 
Ist das noch Praktikum oder schon Verhaltenstherapie? 
Ansonsten endlich die Demon’ s Souls Platin geholt, meine 
Souls-Trophäensammlung ist nun wieder komplett. Yay! 


Top-Titel der Ausgabe: Atomic Heart 
Flop-Titel der Ausgabe: Alles im Early Access 
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„т a shape shifter“ heißt es im Ohrwurm „Beneath the Mask“ aus dem Sound- 
Und Tatsache: Die Marke funktioniert auch als Action-Spiell! 


track von Регѕопа 5. 


ACTION | Mit traumatischen Er- 
eignissen geht jeder anders um. 
Die Bösewichte in Persona 5 Stri- 
kers sind, anders als in Persona 
5, keine schlechten Menschen. 
Vielmehr kamen sie durch ein- 
schneidende Erlebnisse vom 
rechten Weg ab und ziehen nun 
andere mit ins Verderben, in- 
dem sie deren Begierden steh- 
len. Aus diesem Grund müssen 
die Phantomdiebe rund um Pro- 
tagonist Joker abermals im Me- 
ta-Universum für Recht und Ord- 


nung sorgen, obwohl die Freunde 
eigentlich vorhatten, einen ent- 
spannten Sommerurlaub mitein- 
ander zu verbringen. Wer bis jetzt 
nur Bahnhof versteht, hat ver- 
mutlich Persona 5 nicht gespielt 
und dürfte dementsprechend bei 
der Handlung von Persona 5 Stri- 
kers gehörig auf dem Schlauch 
stehen. Theoretisch kann man 
auch als Unwissender Vergnügen 
mit Strikers haben, realistisch be- 
trachtet funktioniert das Spiel 
aber nur für Fans. So wird die Se- 


Шеш üblich gi gibt es jede jede Menge, Dialoge, in п Strikers i ist tes: aber = 
recht t,inwichtig HCH Welche Antwort ihr euch er Entscheidet. —— 


Sophiat Bist du etwa 
gerade betrübt oder so? 
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rie von Atlus zwar keine neuen 
Anhänger generieren, die Kom- 
promisslosigkeit der Umsetzung 
ist jedoch zu begrüßen — keine 
ellenlangen Erläuterungen, kein 
In-Game-Almanach, kein „das 
ist vorher passiert“, Strikers geht 
einfach los und verlässt sich da- 
rauf, dass ihr wisst, was Sache 
ist. Außen vor bleiben die Zusatz- 
inhalte von Persona 5 Royal, der 
erweiterten Ausgabe des Rollen- 
spiels. Sie sind im Strikers-Uni- 
versum nie passiert. 


Ohne geht wohl nicht: 


Auf ein Neues 

Nichtsdestotrotz steht fest: Wer 
Persona 5 gespielt hat, verspürt 
in Strikers sofort ein Deja-vu der 
besten Art. Die Musik, die Präsen- 
tation, die Stimmen, die Schau- 
plätze, die Personen und Personas 
— es besteht akute Verwechs- 
lungsgefahr mit dem Original. Tat- 
sächlich ist Strikers viel mehr als 
nur ein schnödes Spin-off oder ein 
Dynasty Warriors in Phantomdie- 
be-Verkleidung, nein, das hier ist, 
was die Handlung und Darbietung 


auch іп Strikers aber solche sonen halten Sich in Grenzen 
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“Die Story dreht sich ir in erster Linie ur um das Verhältnis von Menschen zu Apps 
und sozialen Sg Үй ёге ЕП, einen großen Fan der Phantomdiebel 


von NACHTS ZE / 


Р Chr? ki FU 


angeht, eine vollwertige Fortset- 
zung. Ein bisschen lockerer und 
leichter kommt die Story daher, 
zumindest in den ersten beiden 
Spieldritteln, passend zum Road- 
trip-Thema, und da man den Cast 
der Phantomdiebe in Persona 5 
bereits so gut kennengelernt hat, 
mischen Neuzugänge die Riege 
auf. Ohne zu viel verraten: Sie ste- 
hen den etablierten Phantomdie- 
ben in Nichts nach und ergänzen 
die Truppe vorzüglich. 


It’s showtime 

Unterschiede zu Persona 5 gibt es 
in Strikers aber auch, und bei vie- 
len davon liegt im eigenen Ermes- 
sen, ob man sie begrüßt oder ab- 
lehnt. Da ist natürlich zunächst die 
offensichtlichste Tatsache: Stri- 
kers ist ein Action-Titel und nur 


| SN 
i ' | 
Das kann sich sehen lassen: Wie ie üblich sind die die Menüst 


*kicher* Ist doch kein Problem. Ich würde gerne 
mehr über die Phantomdiebe hören. 


wenig Rollenspiel. Statt in Run- 
denkämpfen fetzt ihr euch in Echt- 
zeit mit zahlreichen Feinden. Alle 
Teammitglieder der Phantomdie- 
be aus dem ersten Teil sind von 
Anfang an verfügbar, weshalb euer 
Portfolio an abgedeckten Elemen- 
ten massiv ausfällt, ihr also stets 
die Schwachstellen der Widersa- 
cher ausnutzen könnt. Das liegt 
auch daran, dass die Zeit nicht 
mehr wie ein Damoklesschwert 
über eurem Haupt hängt. Zwar hat 
Strikers auch eine Datumsanzeige, 
allerdings schreiten die Tage nach 
den Vorgaben des Spiels voran, ihr 
könnt also nicht versagen, weil ihr 
zu langsam wart. Kurzum: Ihr dürft 
so oft ihr wollt an einem Tag in die 
Dungeons steigen, der ewige Fla- 
schenhals SP (die Punkte, die er- 
forderlich sind, um Magie einzu- 


ol gestalte und versprühen = 


jede, Menge Flair, genau wie der Re (Bed d des sSpielsfEin at attraktives беѕатїракеі! 52 


www.playfünf.de 


setzen) ist in Strikers Geschichte. 
Ihr verlasst den Dungeon einfach 
beim Checkpoint und betretet ihn 
erneut — schon sind eure wert- 
vollen Punkte aufgefüllt. Da sich 
auch die Bindungen zu euren Ka- 
meraden automatisch entwickeln, 
müsst ihr nicht mit eurer Freizeit 
haushalten, überlegen, mit wem 
ihr euch treffen möchtet, ob ihr 
Lernen oder Angeln wollt. Stri- 
kers ist insgesamt sehr viel line- 
arer, hat so gut wie keine Neben- 
beschäftigungen und für welche 
Antwort ihr euch in Dialogen ent- 
scheidet, ist meistens ganz egal. 


Phantomdiebe im Turbomodus 

Persona 5 ist ein langsames Spiel. 
Trotz vieler gestrichener Aspekte 
des Originals ähnelt Strikers sei- 
nem großen Bruder in dieser Hin- 


Jeder d der insges Git zehn 


sicht. Ihr führt viele Gespräche, 
seht euch zig Zwischensequen- 
zen an und lauft durch nett nach- 
gebildete (wenn auch kleine) Be- 
reiche japanischer Städte. Selbst 
in den Dungeons setzt Strikers 
auf das etwas ungelenke Stealth- 
System der Vorlage, bei dem ihr 
euch an Schatten anschleicht, 
um sie von hinten für einen Bonus 
zu attackieren. Und dann kommt 
es zu einem regelrechten Schleu- 
dertrauma, denn die Kämpfe sind 
das genaue Gegenteil all der ge- 
ruhsamen, taktischen Aspek- 
te der Serie. Ihr übernehmt die 
Steuerung einer der vier Figuren 
(Joker muss immer im Team sein) 
und entfesselt auf Knopfdruck 
und in Echtzeit jede Menge ra- 
sante Attacken, begleitet von ei- 
nem Effektfeuerwerk, während 


at eine eigene Showdown-Attac 


п 
„die cool inszeniert ist und од ҮТ Schaden bei den Gegnern anrichtet. 


play? | 04.2021 | 37 


eure Feinde das Gleiche tun. So- 
wohl beim Einsatz der Persona als 
auch beim Schießen gönnt euch 
das Spiel eine Verschnaufpause, 
um Attacke und Richtung auszu- 
wählen. Die Figuren spielen sich 
recht unterschiedlich, im Endef- 
fekt reicht es aber, einfach wild 
auf die Buttons zu hämmern und 
sich am Ergebnis zu erfreuen, vor 
allem, wenn man Strikers in ers- 
ter Linie wegen der Story spielt. 
Wer tiefer in die Mechanik ein- 
tauchen will, kann dies durch un- 
terschiedliche Kombos, teilwei- 
se freischaltbar, problemlos tun. 
Aber: Schon auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad ziehen sich 
Kämpfe gegen diverse Zwischen- 
bosse, die allesamt über zu viel 
Lebenspunkte verfügen, gerne 
mal länger als 30 Minuten. Die 
richtigen Bosse sind weitaus in- 
teressanter und spaßiger als die 
aufgeschwemmten Möchtegern- 
Obermotze, mit denen euch Stri- 
kers immer wieder unumgänglich 
konfrontiert. 


warte das Spiel mi 
von Hokkaido brettert i 
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Fliegender Löwe 


Gut geklaut 

Die Modelle der Personas, die An- 
griffe und ein Teil der Animationen 
wurden aus Persona 5 übernom- 
men, und das funktioniert gut. Die 
Kamera jedoch hätte noch etwas 
Feinarbeit nötig gehabt, damit sie 
den den flotten Kämpfen in Stri- 
kers gewachsen ist. In engen Räu- 
men könnt ihr Übersicht komplett 
vergessen, aber auch bei den of- 
feneren Umgebungen verliert man 
Ziele (selbst, wenn sie anvisiert 
sind) schnell aus dem Blick und 
wird von Attacken erwischt, die 
man nie hat kommen sehen. Das 
ist aber kein Weltuntergang, meis- 
tens bereitet es trotz mangelnder 


Übersicht Vergnügen, mit Perso- 
nas auf Schatten einzuprügeln: 
Überfahrt als Mona-Bus Feinde, 
zieht ihnen mit Yusukes Schwert 
einen neuen Scheitel oder verur- 
sacht mit Panthers lodernder Peit- 
sche Verbrennungen. Ähnlich wie 
im Rollenspiel dürft ihr ungefähr- 
det erneut draufhauen, wenn ihr 
einen kritischen Treffer gelandet 
habt und zur gemeinsamen Atta- 
cke blasen. Außerdem füllt sich mit 
der Zeit die Showdown-Leiste auf, 
wer zwischen den Helden wech- 
selt, bekommt einen Bonus. Ist der 
Balken gefüllt, entfesselt ihr einen 
besonders starken Angriff mit Un- 
terstützung der Persona des jewei- 


Vor allem auf engen Räumen fällt es 
schwer, die Übersicht im Kampf zu 
behalten. Dann kassiert man schnell 
Treffer ohne Vorwarnung. 


ligen Kandidaten. Diese Momen- 
te sind schön inszeniert, gegen 
Ende des Spiels hat man sich am 
Spektakel aber sattgesehen, aus- 
schalten kann man die kurzen Zwi- 
schensequenzen nicht. 


Kochen und Einkaufen 

Neu in Strikers im Vergleich zu Per- 
sona 5 ist das Kochen. Das hört 
sich nach mehr an, als im Endef- 
fekt dahintersteckt, ihr kauft ledig- 
lich die Zutaten, sammelt Rezepte 
an den verschiedenen Haltestel- 
len des Roadtrips und bestätigt im 
Wohnwagen per Knopfdruck, dass 
ihr das Gericht zubereiten möch- 
tet. Bei der ersten Herstellung folgt 
eine kurze Unterhaltung, das war 
es aber auch schon. Auch solltet 
ihr von den Zwischenstopps und 
Sightseeing-Touren in ganz Japan 
nicht zu viel erwarten. Teilweise 
hält die Gruppe nur für eine kur- 
ze Zwischensequenz an bestimm- 
ten Stellen und zu tun gibt es in 
den überschaubaren Bereichen, 
die ihr frei erkunden könnt, nur we- 
nig — mal abgesehen vom Einkau- 
fen. Nebenaufgaben wurden alle- 
samt in die Dungeons ausgelagert. 


T Geh am Strand spazieren | 


Germo ("Ka бум Сей 


Der Strand von Okinawa ist einladend, aber den Phantomdieben 
bleibt nicht viel Zeit, um das Paradies zu genießen. 


www.playfünf.de 


Ihr werdet in Dungeons nicht Hals über 
Kopf in Kämpfe verwickelt, sondern 
attackiert die Feinde im besten Fall aus 
dem Hinterhalt für einen Bonus. 


Ihr könnt diese auch dann noch 
betreten, wenn ihr den jeweiligen 
Boss besiegt habt. Die Missionen 
erschöpfen sich in Aufgaben wie 
„erschlage zehn Jack Frost mit Ma- 
koto“ oder „besiege Boss X ein wei- 
teres Mal“. Erledigen möchte man 
diese Fleißaufgaben eigentlich 
nicht einmal dann, wenn eine gute 
Belohnung winkt, wie etwa eine 
besonders starke Waffe, die man 
nicht kaufen kann, um einen kur- 
zen Dialog mit Freunden zu Gesicht 
zu bekommen oder gewisse Skills 
weiterzuentwickeln. Bei diesen 
Elementen handelt es sich zwei der 
wenigen RPG-Aspekte, die in Per- 
sona 5 Strikers auftauchen. Durch 
Voranschreiten der Story erhaltet 
ihr Bindungspunkte, die ihr dann in 
Bindungs-Skills investiert, wie etwa 
die Regeneration von Lebens- und 
Magiepunkten nach abgeschlosse- 
nen Kämpfen. Beinahe wie im Ori- 
ginal funktioniert der Velvet Room, 
die Zwischenwelt, in der Joker sei- 
ne Personas verwaltet. Der Kata- 
log an Monstern ist kleiner als im 
Rollenspieloriginal, aber dessen 
Vervollständigung geschieht in 
Strikers ähnlich: Nach Kämpfen 
lassen Gegner gelegentlich ihre 
Masken fallen, die nutzt ihr dann, 
um neue Personas aus ihnen zu er- 
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Gewisse Ken ntnisse Japanischer Gepflogenheiten, 
Gerichte und Feste etz Persona 5 Strikers voraus. 
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schaffen, indem ihr sie mit ande- 
ren Personas fusioniert. Das Level- 
system eurer Monster präsentiert 
sich wie gewohnt, mit Erfahrung 
steigen sie auf, verbessern ihre 
Werte und lernen neue Attacken. 


Volltreffer? 

Technisch gibt es an Persona 5 
Strikers, abgesehen von der Ka- 
mera, nichts auszusetzen. Es gibt 
schönere Spiele, ohne Frage, aber 
es gibt wenige Titel, die so viel Stil 
und Charme haben wie Persona 5 
— und damit auch Persona 5 Stri- 
kers. Es ist trotzdem gut möglich, 
dass ihr beim Spielen stets den 
Wunsch im Hinterkopf habt, Stri- 
kers wäre ein „richtiges“ Perso- 
na mit dem üblichen Zeitsystem, 
den Bindungen, die ihr erarbeiten 


WA 
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müsst, mit Nebenbeschäftigun- 
gen und ausgeklügelten Runden- 
kämpfen. Aber vielleicht zieht ihr 
ja Action vor und findet die Kom- 
paktheit des Spin-off zugängli- 
cher. Mit einer Spielzeit von etwa 
32 Stunden (ohne alle Nebenmis- 
sionen zu erledigen) hat man das 
Ende in Strikers weitaus schneller 
erreicht als im Original, das min- 
destens mehr als doppelt so lan- 
ge eure Aufmerksamkeit benö- 
tigt. Eines ist jedenfalls sicher: 
Persona 5 Strikers ist, trotz un- 
gewohnter Ausrichtung, alles an- 
dere als eine traumatische Erfah- 
rung für Fans. Nein, als Liebhaber 
von Persona 5 kommt man im 
Grunde nicht darum herum, sich 
erneut in die Phantomdiebe-Kluft 
zu hüllen. KATHARINA PACHE 


Ich habe mir einen Wasserball gekauft! Der 
gehört zu so einem Fest einfach dazu. 
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„Gutes Spiel, aber 

ich wünschte, es wäre 
Persona 5-2.“ 

Katharina Pache Redakteurin 


Als Fan der Persona-Rollenspiele vermisse ich auf 
jeden Fall die ganzen Überlegungen, die mir in 
Strikers erspart bleiben, das Spiel trifft für mich die 
Entscheidung, was ich an Tag X tun werde (oder 
wohl eher nicht tun werde). Aber Strikers ist eben 
ein anderes Spiel, und als das muss ich es be- 
trachten, meine persönlichen Präferenzen finden 
ja in diesem Kasten ihren Platz. Und den nutze ich 
nun, indem ich mir an dieser Stelle wünsche, dass 
die zwei (eine hat wohl nicht gereicht?) Szenen in 
den heißen Quellen auf dem Boden des Schneide- 
raums liegen geblieben wären. Hahaha, die Jungs 
sind versehentlich gleichzeitig mit den Mädchen im 
Bad gelandet, das hab ich ja noch niemals in einem 
Anime, Manga oder Videospiel gesehen! ... Gähn. 
Manche Klischees sind so alt, die haben einen Bart 
von Okinawa bis Hokkaido, sie gehören begraben 
und vergessen. Nicht, weil ich etwas gegen Fanser- 
vice habe, sondern weil das einfach nur faulstes 
und langweiligstes Writing für einen Roadtrip 

der Phantomdiebe ist. Aber zur Beruhigung: Der 
Großteil der Handlung zeigt sich unterhaltsamer 
als diese beiden einfallslosen Augenblicke. Und 
Yusuke ist sowieso immer ein Highlight. Auf jeden 
Fall hat mir Strikers Lust auf japanisches Essen 
und Sommer gemacht, und besonders darauf, 
Persona 5 mal wieder durchzuspielen. Dafür habe 
ich ja genug Zeit, denn weder Essen noch Sommer 
haben sich für die nächste Zeit angekündigt. 


Stilsichere Inszenierung 
Setzt Story gelungen fort 
Unterschiedliche Kampfstile machen Spaß 
Ordentlicher Umfang 
Tolle Musik 
Deutsche Texte, gut übersetzt 

@ Gelegentlich unübersichtlich 

@ Sehr kleine Bereiche zum Erkunden 

Ө Langweilige Nebenmissionen 


(Є) Einige Kämpfe werden unnötig іп die Länge 
gezogen 
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Wenn Destruction Derby auf Fortnite trifft, entsteht eine kunterbunte Crash-Orgie, 
der es gewaltig an Content fehlt. Ein nettes Spektakel ist der PS5-Titel trotzdem. 


ACTION | Eigentlich sollte Destruc- 
tion AllStars zum Launch der PS5 
ganz normal erscheinen, doch kurz 
zuvor wurde der Exklusivtitel ver- 
schoben und als Gratis-Spiel für 
PS-Plus-Abonnenten angekündigt, 
das per Live-Service regelmäßig 
mit neuen Inhalten versorgt werden 
soll. Nun ist die Mischung aus Fort- 
nite und Destruction Derby endlich 
da und entpuppt sich als nettes 
Spektakel für zwischendurch, dem 
es jedoch (noch) an Umfang fehlt 


und das jetzt schon mit Mikrotrans- 
aktionen nervt. 


Motorisierte Arenakämpfe 

Nach einem kurzen Tutorial, das 
uns die wenigen, aber komplett 
ausreichenden Aktionen der sehr 
genauen, arcadigen Steuerung bei- 
bringt, dürfen wir uns auch schon 
ins Getümmel stürzen. Zur Auswahl 
stehen die vier Spielmodi Mayhem, 
Gridfall, Carnado und Stockpile, bei 
denen natürlich überall das Ram- 
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In Сата muss man erst in einen Wirbelsturm fahren A` yY 
um verdiente Punkte auch gutgeschrieben z zu bekommen.) 27" 295 


men, Crashen und Verschrotten 
im Mittelpunkt steht. In Mayhem 
geht es tatsächlich auch nur dar- 
um. Hier treten 16 Spieler gegenei- 
nander an und für jede erfolgreiche 
Rammattacke oder das Zerstören 
gegnerischer Fahrzeuge bekom- 
men wir Punkte. Wer geschrot- 
tet wird, darf aber respawnen. Am 
Ende der Runde gewinnt natürlich 
der Spieler mit den meisten Punk- 
ten. In Gridfall hingegen kämpft 
man ums Überleben, denn Re- 


spawns muss man sich erst durch 
gelungene Rammattacken verdie- 
nen und Teile des Bodens der Are- 
na brechen weg. Man muss also 
aufpassen, nicht runterzufallen, al- 
lerdings macht es auch verdammt 
viel Freude Gegner in die Löcher zu 
schubsen. Wer als Letzter noch in 
der Arena ist, wird zum Sieger der 
Runde gekürt. 

In Carnado hingegen tobt in der 
Mitte der Arena ein Wirbelsturm. 
Auch hier bekommen wir Punk- 
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AlSTARS 


In Stockpile müsseri wir zu Fuß Punkte an Plattformen 
abgeben. Indem Modus kommt leider kaum Spielfluss auf. 


te fürs Crashen und Zerschrot- 
ten feindlicher Fahrzeuge, kriegen 
diese aber erst gutgeschrieben, 
wenn wir mit unserem Auto in den 
Sturm rasen. Dadurch verlieren wir 
auch unser Fahrzeug und müssen 
uns erst wieder ein neues suchen. 
Carnado ist tatsächlich der span- 
nendste Spielmodus, da sich hier 
meist erst in letzter Sekunde ent- 
scheidet, wer die Runde gewinnt. 

Stockpile ist dafür der lang- 
weiligste Spielmodus in Destruc- 
tion AllStars, obwohl es im Team 
Acht gegen Acht gespielt wird. 
Wird ein Auto geschrottet, hinter- 
lässt es Zahnräder. Um diese zu 
sammeln, springt man aus dem 
Auto, um sie dann schließlich an 
einer von drei Plattformen abzu- 
liefern. Wer dort die meisten Punk- 
te abliefert, hält die Plattform und 
das Team, das sämtliche Platt- 
formen in Besitz bringt oder nach 
Ablauf des Zeitlimits die meisten 
Plattformen hält, gewinnt. Leider 
kommt in dem Spielmodus selten 
ein Spielfluss auf, da manche Mit- 
spieler keine Lust haben, Punkte 
abzuliefern. Zwar darf man sämt- 
liche Modi im Arcade-Modus auch 
gegen Bots spielen, aber auch hier 
stinkt Stockpile gegen die anderen 
Modi ab. 


Zugänglicher Spaß 

Klar, das Crashen mit den verschie- 
denen Autos, die sich in die Kate- 
gorien Schnell, Wendig und Robust 
unterteilen lassen, ist der Fokus 
von Destruction AllStars, doch man 
ist eben nicht die ganze Zeit in Au- 
tos unterwegs. Bevor das eigene 


Wer per е; fleißig Kriställe sammelt, füllt die Special- 
Leisten für seinen Charakter und dessen bösonderes Vehikel. 
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Schon direkt nach ‚Rundenstart herrscht in.den 


kunterbunten Агепеп ein herrliches Chaos. 


angeschlagene Fahrzeug kaputt- 
geht, kann man aus dem Wagen 
springen, und teilweise ist es sogar 
notwendig per pedes in den bun- 
ten Arenen unterwegs zu sein. Bei 
Stockpile muss man eben so Punk- 
te abliefern. Doch auch sonst lohnt 
es sich, ab und zu mal auszustei- 
gen. Auf Plattformen lassen sich 
nämlich Kristalle einsammeln, wel- 
che die Leiste für Spezialfähigkei- 
ten erheblich füllen. Das geschieht 
zwar auch durch Crashes, doch mit 
den Kristallen geht es schneller. 
Zuerst wird eine Spezialfähig- 
keit für den Charakter selbst frei- 
geschaltet, wodurch man schneller 
läuft und Doppelsprünge ausfüh- 
ren kann. Weitaus actionreicher 
geht es jedoch zu, wenn man die 
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Auto-Leiste gefüllt hat und so das 
Spezialfahrzeug des gewählten 
Charakters herbeirufen kann. Hat 
man beispielsweise den Lucha- 
dor Ultimo Barricado gewählt, darf 
man in dem Auto der Figur den Bo- 
nus aktivieren, frontal unverwund- 
bar zu sein und stärker rammen 
zu können. Metal-Drummer Fue- 
go hingegen darf sein Fahrzeug 
in Flammen setzen und damit die 
Konkurrenz ankokeln. Die Autos 
anderer Charaktere können sich 
beispielsweise tarnen oder werden 
super schnell. Man muss den Co- 
mic-Stil mit den insgesamt 16 total 
überdrehten Figuren nicht mögen, 
aber er hat eben den Vorteil, dass 
man so die abgefahrenen Spezial- 
manöver gut ins Spiel einbinden 


kann. Da jeder Charakter unter- 
schiedliche Fähigkeiten mitbringt, 
macht es auch durchaus Spaß, alle 
Fahrer mal auszuprobieren und 
zu schauen, welche Spezialmanö- 
ver zum eigenen Spielstil passen. 
Allerdings muss man auch sagen, 
dass einige davon nützlicher sind 
als andere. Der Boost-Special- 
Move mag zwar in der Theorie ganz 
gut wirken, doch in der Praxis sieht 
es leider so aus, dass man durch 
die Beschleunigung das Fahrzeug 
nicht mehr so gut unter Kontrolle 
hat und somit nicht so gezielt ram- 
men kann. 

Das ist echt schade, denn 
sonst geht das arcadige Hand- 
ling der Fahrzeuge quasi sofort 
in Fleisch und Blut über. Gas ge- 
ben mit R2, Bremsen mit L2, die 
Handbremse wird mit Kreis aus- 
gelöst und mit X springt man aus 
dem Auto. Zudem kann man den 
rechten Analogstick für kräftigere 
Rammattacken nutzen. Drücken 
wir den Stick nach vorn, wird ein 
gewaltiger Geschwindigkeitboost 
ausgelöst. Drücken wir ihn hinge- 
gen nach links oder rechts, führen 
wir einen ordentlichen Rempler in 
die jeweilige Richtung aus. Beide 
Aktionen kann man jedoch nicht 
dauerhaft nutzen, denn sie haben 
jeweils eine kurze Abklingzeit. Das 
ist simpel, eingängig und sorgt für 
ausgeglichene Matches. Uns fie- 
len jedenfalls keinerlei Exploits 
auf. Das Balancing von Destruc- 
tion AllStars macht zum jetzigen 
Zeitpunkt einen sehr guten Ein- 
druck. Wir hoffen, dass sich das 
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Meinung 


„Ein flottes, buntes 
Spektakel, dem es an 
Inhalten fehlt.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Bei der Ankündigung von Destruction Allstars 
war mir der Titel relativ wurscht. Klar, als alter 
Destruction-Derby- und Burnout-Veteran bin ich 
durch verbeultes Blech und zerschrottete Autos 
zu begeistern, aber der Comic-Look mit den ext- 
rem überdrehten Figuren schreckte mich eher ab. 
„Meh, das ist nix für тісћ.“, dachte ich. Jo, falsch 
gedacht, denn schon bei der ersten Runde hatte 
mich der PS5-Titel gepackt. Es macht unglaublich 
Spaß, die Kontrahenten in Abgründe zu schubsen 
oder in Altmetall zu verwandeln. So sehr, dass 

ich mir sehr schnell mehr davon wünschte, aber 
eben nicht bekam. Momentan hat Destruction 
AllStars nicht genug zu bieten, dass man längere 
Zeit am Stück in den Arenen verbringt. Dadurch 
wirken die Herausforderungen hinter der Bezahl- 
schranke auch noch blöder. Bleibt mir also nichts 
anderes übrig, als auf neuen Content zu warten. 
Bis dahin ist AllStars für mich nur ein Snack für 
zwischendurch. 


Pro & Contra 


© Hübsche Comic-Grafik 
(© Nette Präsentation 
(© Zugängliches Gameplay 
© Kein Match wie das andere 
@ Teils coole Spezialfähigkeiten 
Geringer Umfang 
Wenige Individualisierungsmöglichkeiten 
Mikrotransaktionen 
Stockpile-Modus ist recht öde 
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| Per rechten Stick verstärkt man die Rammattacken. Es ist 
unglaublich befriedigend, die Kontrahenten zu verschrotten. 


mit künftigen Updates auch nicht 
ändern wird. 


Und schon ist die Luft raus 

Updates ist hier auch ein gu- 
tes Stichwort, denn Destructi- 
on AllStars braucht dringend und 
schnellstmöglich mehr Content. 
Nicht falsch verstehen: Die Crash- 
Derbys in den bunten Arenen ma- 
chen richtig Laune, aber eben nur 
so für ne Stunde. Dann hat man 
das Gefühl, alles gesehen zu ha- 
ben, was einem das Spiel zu bieten 
hat. Es gibt mit Las Vegas, Barce- 
lona, London, Tokio und New York 
nur fünf Orte, an denen die Crash- 
Wettkämpfe stattfinden und die- 
se sind alle relativ ähnlich aufge- 
baut. Es müssen dringend neue 
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Arenen her, die ein paar Gimmicks 
wie Schrottpressen oder sonstige 
Hindernisse aufweisen. Auch neue 
Spielmodi würden dem PSS5-Ti- 
tel guttun, denn wenn nur drei von 
vier wirklich Spaß machen, spricht 
das natürlich auch nicht gerade 
für Langzeitmotivation. Vor allem, 
wenn manche Spielmodi blockiert 
werden und verlangen, dass man 
Kohle für sich ausgibt. Es gibt näm- 
lich auch noch einen Herausforde- 
rungsmodus, der kurze Geschich- 
ten zu den Spielfiguren erzählt 
und in dem es sogar spezielle So- 
lo-Aufgaben gibt. So soll man bei- 
spielsweise innerhalb eines Zeitli- 
mits eine gewisse Anzahl an Kisten 
zerstören. Allerdings darf man mo- 
mentan nur die Herausforderungs- 


Die besonderen Fahrzeuge der Charaktere haben allesamt verschiedene 


serie von einem Charakter spielen, 
sofern man nicht übers PSN Echt- 
geld für In-Game-Währung ausgibt, 
um zwei weitere Herausforderun- 
gen freizuschalten. Klar, irgendwie 
muss sich das Spiel finanzieren, 
aber das bisschen Extra-Content 
hinter einer Bezahlschranke zu ver- 
bergen, wo der Umfang eh schon 
dürftig ist, ist etwas blöd gelöst. 

Apropos dürftig: Das trifft auch 
auf die Individualisierungsoptio- 
nen der Spielfiguren zu. Mehr als 
ein paar andere Farben und Emo- 
tes gibt es nicht. Die kann man sich 
immerhin mit der im Spiel verdien- 
ten Kohle leisten, sofern man für 
die wenigen optischen Anpassun- 
gen grinden möchte. Das unnötige 
Zeug ist nämlich richtig teuer. 

Wie soll nun also das Fazit zum 
PS5-Exklusivtitel lauten? Auf der 
einen Seite ist der Titel ein hübsch 
präsentiertes, spaßiges und zu- 
gängliches Spektakel, das sogar 
gratis im PS-Plus-Abo dabei ist. Auf 
der anderen Seite sollte das Spiel 
lieber Under-Construction-AllStars 
heißen, denn man merkt, dass noch 
jede Menge Content fehlt, bis man 
den Titel als komplettes Spiel be- 
zeichnen könnte. Sollten Sony und 
Entwickler Lucid Games jedoch re- 
gelmäßig für Nachschub sorgen, 
könnte Destruction AllStars je- 
doch zu einem hübschen Farbtup- 
fer im PS5-Portfolio werden. Das ist 
jetzt natürlich viel Konjunktiv, aber 
Stand jetzt ist der Playstation-5-Ti- 
tel nicht mehr als ein kleiner, lecke- 
rer Snack für zwischendurch. 

CHRISTIAN DÖRRE 


Spezialfähigkeiten. ЕГ Fuego setzt etwa sein Auto in Brand und kokelt damit die Gegner an. 
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Little Nightmares 2 


Kleiner Horror, großer Spielspaß — und tolle Ideen am laufenden Band 


ACTION-ADVENTURE | Knapp 
vier Jahre nach dem Release des 
Erstlings entführt uns Tarsier Stu- 
dios mit der offiziellen Fortsetzung 
ein weiteres Mal in die groteske 
Albtraumwelt des kreativ gestalte- 
ten Little Nightmares. Diesmal mit 
vielen Gameplay-Verbesserungen, 
dem Umland des Schlunds als neu- 
en Schauplatz und dem mysteriö- 
sen neuen Hauptcharakter Mono. 
Wir haben Little Nightmares 2 ge- 
testet und verraten euch, warum 
der Kindheitshorror zu den ersten 
großen Hits des Jahres gehört. 

Das 2017 veröffentlichte Litt- 
le Nightmares, welches auf eine 
beklemmende Fluchtgeschichte 
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Geteiltes Leid: Mono ist zwar die neue spiel f 
Protagonistin Six bleibt aber weiterhin ein essenzieller Teil der Handlung. 
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aus einer Unterwasserfestung na- 
mens dem „Schlund“ setzt, konn- 
te damals mit jeder Menge Kre- 
ativität und einer spannenden 
Prämisse rund um Kinderängste 
überzeugen. Die oftmals nervigen 
Kameraeinstellungen, viel zu lange 
Ladezeiten und wenig Abwechslung 
im Schleich- und Flucht-Gameplay 
hielten den Titel aber qualitativ weit 
entfernt von Vorbildern wie Inside 
oder Limbo. Mit Little Nightmares 
2 nimmt das Team die Probleme 
des Erstlings in Angriff und baut das 
Universum sinnvoll aus. Aber wie 
gut ist das Sequel geworden und 
was erwartet euch im ca. sechs- bis 
achtstündigem Horrorabenteuer? 


І 


bare Hauptfigur, Pera 


Mono, Six und der schwarze Turm 
Im ersten Ausflug in das Little- 
Nightmares-Universum schlüpf- 
ten wir in die Rolle des kleinen 
Mädchens Six, das aus ungeklär- 
ten Gründen in den tiefsten Ebe- 
nen des Schlunds lebt. Damals 
machte sich die kleine Heldin auf, 
der furchterregenden Festung, ih- 
ren vielen monströsen Bewohnern 
und der über allem stehenden 
Strippenzieherin, der sogenann- 
ten „Lady“ zu entkommen. Was 
Teil 2 betrifft... Nun, Fans des gel- 
ben Regenmantels müssen jetzt 
stark sein: Im Sequel, welches zeit- 
lich nach den Ereignissen des Erst- 
lings spielt, erleben wir die neue 


Geschichte nicht aus der Sicht der 
bereits etablierten Heldin. Statt- 
dessen spendiert uns das Design- 
Team rund um Art-Director Per 
Bergmann eine komplett neue 
Spielfigur, den mysteriösen Jungen 
Mono. Wem jetzt das Herz blutet, 
dem sei gesagt: Six ist auch weiter- 
hin ein essenzieller Teil der Hand- 
lung und verkörpert im gesamten 
Spielverlauf unsere Partnerin. 

Das pochende Herz, neben 
Mono und Six, ist der geheimnis- 
volle schwarze Turm, der sich im 
Zentrum des neuen Schauplat- 
zes befindet, einer geisterhaften 
Stadt namens „Pale City“. Typisch 
für die Reihe werden viele Fragen 


Antworten im Hintergrund: Wer die Story und Welt verstehen will, der 
sollte seine Aufmerksamkeit auf die unzähligen versteckten Details legen. 
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Was machst du denn hier? Mono ist nicht das einzige Mysterium, es gibt 
ebenso viele Fragen rund um Six: Was macht sie im Keller einer Jagdhütte? 


aufgeworfen und nur wenige klar 
beantwortet. Wo kommt Mono 
her? Was für ein Gesicht steckt 
unter der Papiertüte, die der Kna- 
be stets trägt? Vor was versteckt 
sich Mono? Und, am wichtigsten, 
was hat das alles mit Six zu tun? 
Einiges wird sich im Verlauf der 
Handlung klären, andere Punkte 
hingegen offenbaren sich nur den 
findigsten Spielerinnen und Spie- 
lern — ganz wie im ersten Teil also. 

Für alle Neueinsteiger: Die Litt- 
le-Nightmares-Reihe setzt voll auf 
Environmental Storytelling. Dabei 
handelt es sich um ein modernes 
und beliebtes Werkzeug der Spie- 
leentwicklung, mit dem Geschich- 
ten und Geheimnisse mithilfe der 
Umgebung erzählt werden — Tex- 
te oder gar Dialoge sollte man also 
nicht erwarten. Doch keine Sorge, 
man kann auch dann seinen Spaß 
haben, wenn man sich nur auf das 
Offensichtliche konzentriert. Wer 
sich aber die Zeit nimmt, die un- 
terschiedlichen Schauplätze ge- 
nauer unter die Lupe zu nehmen, 
der wird erfolgreich den ein oder 
anderen Handlungsstrang entwir- 
ren, was Spielspaß und Faszinati- 
on ordentlich antreibt. 

Little Nightmares 2 ist ein Hor- 
rorabenteuer mit starkem Fokus 
auf die so übermittelte Erzählung. 
Zu viel über die insgesamt fünf 
Kapitel wollen wir an dieser Stel- 
le ergo nicht erzählen. Was wir je- 
doch sagen können: Wie auch im 
Erstling bleiben die Geschichte 
und die Atmosphäre die größten 
Stärken. Tarsier Studios gelingt es 
gut, Nervenkitzel und Spannung 
aufzubauen und das etablierte 
Universum sinnvoll zu erweitern — 
das ist doch schon mal was! 
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Doch wie sieht es im Nachfol- 
ger bezüglich des vormals etwas 
monotonen Gameplays aus? Und 
über welche spielerischen Neue- 
rungen darf man sich freuen? 


Gemeinsam durch die Hölle 

Zu Beginn des Abenteuers ge- 
lingt es uns in Gestalt unseres Mi- 
ni-Helden Mono, die verstörte und 
geschwächte Six aus dem Keller 
einer schaurigen Waldhütte zu be- 
freien und ihr zur Flucht zu verhel- 
fen. Fortan ist es unsere Aufgabe, 
den aussichtslosesten Situationen 
in Pale City mit viel Teamwork und 
wachem Auge zu entfliehen. So 
beispielsweise einem mordgierigen 
Jäger, der bewaffnet mit einer rosti- 
gen Schrotflinte und einer Laterne 
nach unseren jungen Leben lechzt. 
Oder den vielen Porzellankindern, 
welche einen finsteren Schulflur 
unsicher machen und uns bei der 
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Ein tolles Team: Wir waren skeptisch, ob das mit Six als Kl Partnerin 
klappt. Doch wie sich herausstellt, gibt es keinen Grund zur Sorge. 


ersten Gelegenheit kaltblütig er- 
morden. Neben bereits etablier- 
ten Aktionen wie Gegenstände Ver- 
schieben, Klettern, Springen und 
Rennen gesellt sich nun auch eine 
Angriffsmöglichkeit hinzu. 

Unser knuffiger Protagonist 
kann nämlich diverse Objekte als 
Nahkampfwaffen benutzen und 
sich so gegen einige der gruseligen 
Gegnertypen wehren. Die vielen 
ikonischen „Erwachsenenmons- 
ter“ sind hier natürlich ausge- 
schlossen — mit einem Schöpflöf- 
fel gegen eine mindestens fünf Mal 
größere Person zu kämpfen, wäre 
auch etwas unsinnig. Die Wucht 
der Schläge sowie die körperli- 
che Anstrengung Monos werden 
gut auf den Bildschirm gezaubert 
und sind schön animiert, außer- 
dem bieten die Kampfabschnitte 
eine nette Abwechslung zum alt- 
bekannten Gameplay-Konstrukt. 


Mono strikes back: Endlich gibt es die Möglichkeit, sich für die 
vielen Hänseleien, Strapazen und brutalen Tode zu revanchieren. 


Ein weiteres frisches Element, wel- 
ches uns Tarsier Studios auftischt, 
ist unsere bereits erwähnte К.І.- 
Partnerin. Sollte Six etwas Inter- 
essantes im Raum entdecken oder 
unsere Hilfe benötigen, so ruft sie 
nach uns. Ihre Körpersprache und 
ihre Aktionen können Hinweise da- 
rauf sein, wie wir uns am besten in 
der jeweiligen Situation verhalten 
sollten. Uns ist es ebenfalls mög- 
lich, Six zu rufen, sollten wir zusätz- 
liche Körperkraft oder eine Räu- 
berleiter benötigen. Dieses System 
wurde klug und dynamisch gestal- 
tet. Wir hatten nie das Gefühl, Six 
würde uns in einem bestimmten 
Spielabschnitt unnötig hetzen oder 
zu lahm hinterherhinken. 

Abseits davon gibt es nur we- 
піве Veränderungen ат altbe- 
kannten Spielprinzip. Ein Großteil 
der Spielerfahrung besteht wei- 
terhin aus Schleich- und Flucht- 
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Schach matt: Die Rätsel sind zwar spaßig, doch viel Knobelei muss man 
nie an den Tag legen. Zusätzlich gibt es kleinere Probleme im Spieldesign. 


einlagen, die sind aber toll umge- 
setzt und treiben den Puls gekonnt 
nach oben. Zumindest, wenn man 
mit dem Trial&Error-Prinzip Frie- 
den schließen kann, manche böse 
Überraschungen sind nämlich nur 
schwer vorherzusehen. Darüber 
hinaus hat uns gut gefallen, dass 
man sich auch Zeit nimmt für ruhi- 
ge Momente. Mal sind das Szenen, 
in denen die großartige und dichte 
Atmosphäre im Vordergrund steht, 
an anderer Stelle simple Rätsel. Die 
sind zwar nie wirklich fordernd, ma- 
chen aber dennoch Laune und fü- 
gen sich gut in das Gesamtbild ein 
— zumindest die meiste Zeit. Das 
ein oder andere Rätsel ist uns sauer 
aufgestoßen, da sich das Team ent- 
weder nicht an die eigenen Rätsel- 
Vorgaben hält oder die Lösung im 
direkten Umfeld der Aufgabe offen 
daliegt beides unnötig, doch auch 
beides verkraftbar. Keinen Grund 
zu meckern gibt es beim fantasti- 
schen Design, mit dem sich Litt- 
le Nightmares kinderleicht in kom- 
mende Albträume schleicht. 


(Alb)traumhaft schönes Design 

Das Design der Spielwelt und 
ihrer Bewohner ist fantastisch 
umgesetzt und gehört zu den 
dicksten Positivaspekten der 
Little-Nightmares-Serie. Egal ob 
es die aus Kindheitsängsten ge- 
strickten Umgebungen sind oder 
die furchteinflößenden Kreaturen, 
wie zum Beispiel die diabolische 
Lehrerin. Solch ein strenges Re- 
gime in ihrer Schule zu führen, ist 
ihr nur dank ihres extrem dehn- 
baren Halses möglich, mit dem 
sie jede Ecke des Schulgebäudes 
terrorisieren und im Auge behal- 
ten kann. Jede Idee und jedes Ele- 
ment wurden durch echte Emo- 


Unterricht mal anders: Egal, ob wir den Unterricht stören oder uns 
mucksmäuschenstill verhalten, die Lehrerin hat immer ein Problem mit uns! 
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tionen oder Orte inspiriert, dann 
durch einen imaginären Fleisch- 
wolf gedreht und so grotesk dar- 
gestellt, dass sie kaum mehr et- 
was mit der realen Welt, wie wir sie 
kennen, am Hut haben. 

Apropos Hut! Little Nightma- 
res 2 bietet ein paar Collectables, 
die glücklicherweise nicht nur den 
Sinn verfolgen, die Spielzeit un- 
nötig zu strecken. Für Mono gibt 
es unterschiedliche Kopfbede- 
ckungen, die es auf den meist li- 
nearen Spielwegen zu finden gibt. 
Wem die Papiertüte also nicht zu- 
sagt, der kann auf andere Hüte 
zurückgreifen — man will ja toll 
aussehen, während man von Kin- 


derfressenden Monstern gejagt 
wird. Außerdem finden sich soge- 
nannte „Fragmentierte Überreste“ 
in der Spielwelt, die nicht nur cool 
gestaltet sind, sondern auch kleine 
Geschichten erzählen. 

Hinter der Horrorfassade ver- 
stecken sich außerdem viele herz- 
erwärmende Details, welche die 
Entdeckerlust entfachen und viel 
über die Charaktere und Areale er- 
zählen. Wer beispielsweise die Leh- 
rerin und ihr Handeln im Schulab- 
schnitt genauestens beobachtet, 
der erkennt viele Andeutungen auf 
einen gescheiterten Traum und 
eine innige Liebe zur Musik. Krei- 
dezeichnungen am Boden, die Ge- 
schehnisse im Krankenhaus, die 
von dessen Vergangenheit zeu- 
gen ... Little Nightmares 2 strotzt 
nur so von interessanten Details, 
die mit viel Fingerspitzengefühl in 
die unterschiedlichen Kapitel ein- 
gewoben wurden. Darüber hinaus 
zeigt sich die Welt von Little Night- 
mares schicker als je zuvor. Im 
Vergleich zum ersten Teil, der mit 
Technikmacken zu kämpfen hat- 
te und hat, macht das Sequel eine 
deutlich bessere Figur und gefällt 
mit schönen Lichteffekten, viel Ab- 
wechslung und scharfen Texturen. 


Technisch (beinahe) einwandfrei 
Auch die Ladezeiten fallen weit- 
aus geringer aus. Außerdem steu- 
ert sich die Spielfigur genauer, 
wenn wir sie mit dem Analogstick 
durch die Gegend scheuchen. Es 


Halt kurz still: Ab einem bestimmten Zeitpunkt erhalten wir 
eine Taschenlampe — Schwein gehabt! Manche Kreaturen 
lassen sich nämlich nur mit Licht von uns fernhalten. 
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kommt auch seltener zu hakeligen 
Animationen oder gar einem Fest- 
stecken hinter Türen oder anderen 
Objekten. Bei unserer Test-Sessi- 
on kam es zu keinen dramatischen 
Problemen, aber doch zeigte sich 
der ein oder andere Bug. Keiner 
davon zwang uns aber zum Neu- 
laden oder beeinträchtigte den 
Spielspaß maßgeblich. Ein gro- 
Ber Kritikpunkt am Erstling waren 
die willkürlich gesetzten Check- 
points. Im zweiten Teil ist das nun 
weitaus besser gelöst, jedoch im- 
mer noch nicht ideal umgesetzt. 
Ab und an gibt es Spielabschnitte, 
bei denen wir nach einem Schei- 
tern mehrere Objekte wieder neu 
positionieren und Schalter neu 
betätigen müssen. Nervig! 

Was wiederum gut gefällt, ist 
die Kameraführung. Im Gegensatz 
zum Erstling setzt Tarsier Studios 
diesmal auf einen „Puppenhaus- 
Effekt“, der dem düsteren Grusel- 
trip mehr Charme gibt und zudem 
alte und sehr störende Kamera- 
probleme gekonnt umschifft. Der 
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Schicker Indie-Horror: Im Vergleich zum Vorgänger macht Little Nightmares 2 
eine prächtige Figur. Besonders die coolen Lichteffekte haben es uns angetan. 
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So macht Sammeln Freude: Die Collectables in Little Nightmares 2 wurden 
clever in die Welt integriert und treiben die Entdeckerlust gekonnt nach vorne. 


schön umgesetzte Effekt macht 
sich besonders bemerkbar, wenn 
man von einem Raum in den 
nächsten voranschreitet. Es ist, als 
würde man in die groteske Welt, in 
der sich Mono und Six befinden, 
hineingucken — ganz so, wie es bei 
einem Puppenhaus der Fall ist. Auf 
unserer Reise durch die grotesken 
Areale von Pale City kam es kaum 
zu Kameraproblemen, meist wa- 
ren alle wichtigen Details gut er- 
sichtlich. Ein mindestens genauso 
tolles Argument, sich in das Um- 
land des schwarzen Turms zu stür- 
zen, ist die fantastische musikali- 
sche Untermalung von Tobias Lilja, 
der auch schon für die Kompositi- 
onen des Erstlings verantwortlich 
war. Kinderhafte Klänge und Cho- 
re treffen auf eine dichte Grusel- 
atmosphäre, die gemeinsam eine 
alptraumhafte und erdrückende 
Stimmung kreieren — fantastisch. 


An den TV gebannt 
Man könnte also meinen, es gibt 
kaum größere Kritikpunkte an 


A 


Little Nightmares 2. Doch das 
entspricht nicht ganz der Realität. 
So finden wir, dass die Mischung 
aus Puzzles und Kreaturen sowie 
der Erzählung im Vorgänger bes- 
ser funktionierte. Der Schlund im 
ersten Teil war in seiner Gestal- 
tung zudem glaubwürdiger als die 
manchmal etwas konstruiert auf- 
gebaute Welt des neuen Spiels, 
jedes einzelne Element schien 
aus gutem Grund zu existieren. 
Zudem geht dem Abenteuer zum 
Finale hin etwas die Puste aus. 
Das Ende ist keinesfalls schlecht 
und jedes Kapitel konnte uns er- 
folgreich in seinen Bann ziehen, 
verglichen mit den ersten paar 
Levels nehmen die Überraschun- 
gen und die interessanten neuen 
Eindrücke aber irgendwann ab. 
Dennoch handelt es sich bei Little 
Nightmares 2 um ein wirklich gut 
gemachtes Spiel, und sobald wir 
mit dem Tippen dieses Tests fertig 
sind, drücken wir fest die Daumen 
für einen dritten Teil. Und zwar ab 
... Jetzt! MACI NAEEM CHEEMA 


Grotesk und surreal: Der Horrortrip rund um Mono und Six fokussiert sich auf 
Kinderängste, das heißt aber keinesfalls, dass es nicht abgefahren zur Sache geht. 


Vlelnundg 
„schrecklich schön, kreativ 
und hässlich grotesk - Zeit 
für den zweiten Durchlauf!“ 
Maci Naeem Cheema Redakteur 


Little Nightmares 2 hat mir richtig viel Spaß ge- 
macht. Ich würde mich keinesfalls als Horrorfan 
bezeichnen, da mir meist nur sehr spezielle 
Werke zusagen. Im Filmbereich sind das zum 
Beispiel moderne und ästhetische Gruselfilme 
wie Midsommar, The Lighthouse oder Hereditary. 
Bei Spielen hingegen stecke ich schnell den Kopf 
in den Sand - schlicht zu viele Jumpscares für 
meinen Geschmack! Little Nightmares 2 hat mich 
aber voll am Haken. Eine dichte Atmosphäre 
steht über kurzen Schreckmomenten (die gibt 

es dennoch), gepaart mit dem tollen Design und 
der fantastischen Musik ergeben sich unzählige 
Szenen, die sich langfristig ins Gehirn gebrannt 
haben. Außerdem sind mir Mono und Six so sehr 
ans Herz gewachsen, dass ich es kaum erwarten 
kann mich ein weiteres Mal ins Abenteuer zu 
stürzen. Bleibt zu sagen: Dicke Empfehlung. 


@ Ein reiches Universum mit vielen 
interessanten Charakteren und Details 


СЭ Mono als gelungener neuer Hauptcharakter 
СЭ Viel Nervenkitzel und Spannung 

(© Toll designte Antagonisten 

СЭ Viel Abwechslung bezüglich der Areale 


Ө Unzählige Details im Hintergrund, die mehr 
Infos über die Welt und ihre Bewohner verraten 


(© Packender und gruseliger Soundtrack 


Zu simple Rätsel, die ab und an 
mit den eigenen Vorgaben brechen 


Zum Ende hin geht dem Abenteuer 
leider etwas die Luft und Kreativität aus 


Kleinere Bugs 


Vertung von 
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Brutale Machtphantasie: Als unbarmherziger 
Werwolf mäht man sich durch die Gegner. (PC) 
H 


Werewolf: 
The Apocalypse 


— Earthblood 


Tolles Konzept in liebloser Umsetzung: 
Als verbitterter Werwolf und Umweltaktivist 
erlebt man ein Stealth-Abenteuer voll 
blutiger Nahkämpfe. Die grüne Botschaft 
geht dabei komplett baden. 


= Coole Idee: Als Wolf schleicht Cahal 
“ schnell und leise durch die Levels. (PC) 
ч 


— 
Die Dialogentscheidungen haben keine 
langfristigen Auswirkungen. (PS5) ^^ 
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Unglaubwürdig: Endrons Anlagen sind gleich um die 
Ecke, die Einsatzorte erreicht Cahal zu Fuß. (PC) 


ACTION-ADVENTURE | Vampire 
hatten wir schon, Zombies gibt’s 
zur Genüge und Gespenster sind 
ein alter Hut. Werwölfe dagegen? 
Die sieht man in Spielen eher sel- 
ten, zumindest auf Seiten der Gu- 
ten. Allein das hebt Werewolf: The 
Apocalypse — Earthblood wohltu- 
end von der Masse ab: Auf Basis 
der World-of-Darkness-Lizenz hat 
Entwickler Cyanide ein Action-Ad- 
venture geschaffen, das spannende 
Ideen mit einer starken Marke kom- 
biniert. Doch im Gegensatz zum 
kultigen Vampire: The Masquerade 
— Bloodlines, das im gleichen Spiel- 
universum verankert ist, wird hier 
massig Potenzial verschenkt: Im 
Test zeigt sich Earthblood als lau- 
warmer Wolfsklopper, der einfach 
nicht genug aus seinen guten An- 
sätzen zu machen vermag. 


Apocalypse Wau! 

Ihr seid Cahal, ein erbitterter Um- 
weltaktivist, Familienvater und 
mordsgefährlicher Garou — so 


heißen die Werwölfe im Spiel, die 
sich zu einem schlagkräftigen Ru- 
del zusammengeschlossen haben. 
Ihre Mission: im Namen von Erd- 
mutter Gaia den bösen Konzern 
Endron bekämpfen. Der richtet 
nämlich nicht nur die Umwelt zu- 
grunde, sondern dient in Wahr- 
heit den Mächten des Wyrm, einer 
bösartigen Urkraft im World-of- 
Darkness-Universum. 

Cahals Freunde — eine bunte 
Mischung aus Werwölfen, Geis- 
terwesen und Umweltschützern 
— haben im Wald ein Lager errich- 
tet, nur ein paar Schritte von meh- 
reren Endron-Anlagen entfernt. 
Dort sind verschiedene Missions- 
ziele zu erfüllen, zum Beispiel soll 
Cahal einen Komplex in die Luft 
jagen, eine Trainingsanlage infil- 
trieren, Daten klauen oder einen 
Staudamm auskundschaften. Spä- 
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ter ist er auch in der Wüste von 
Nevada unterwegs, wo sich das 
Muster einfach wiederholt: Erst ist 
man ein paar Minuten in der Wild- 
nis unterwegs, dann geht’s auch 
schon wieder ins nächste Hochsi- 
cherheitsgebiet von Endron. Dort 
erwarten uns meistens graue In- 
nenlevels voller Büros, Labors, Ga- 
ragen, Regalen und Kisten — das 
bleibt so bis zum Schluss, auch die 
Missionsabfolge ist vorgegeben. 
Hier und da erhält man zwar 
ein paar Nebenquests, doch für 
die meisten muss man nur die klei- 
nen Wald- und Wüstenlevels nach 
Geistern oder Altären absuchen, 
das fügt der Story nix hinzu und 
lohnt sich kaum. Dazu gibt's noch 
ein paar Dialoge, in denen man aus 
mehreren Gesprächsoptionen wäh- 
len darf, doch auch die haben in 
der Regel keinerlei Tragweite. Erst 
ganz zum Schluss trifft man eine 
Entscheidung, die das (unbefriedi- 
gende) Ende beeinflusst, doch ein 
richtiges Rollenspiel ist Earthblood 
deswegen noch lange nicht. 


$ 
Unverzichtbar: Mit Zornkraft heilt sich 
Cahal mitten in den Kämpfen. (PC) 


Wenn wir solche Schaltkästen sabotieren, 
wird der Gegnernachschub geschwächt. (PC) 


Auf den Wolf gekommen 

Die linearen Innenlevels bestehen 
im Grunde nur aus schwer bewach- 
ten Räumen, Gängen und Hallen. 
Wie man da durchkommt, ist uns 
überlassen. Als Werwolf verfügt 
Cahal nämlich über mächtige Fä- 
higkeiten, die zwei grundverschie- 
dene Spielstile unterstreichen und 
dabei überraschend gut ineinan- 
dergreifen. Zuerst lernen wir das 
Schleichen: Cahal kann in Men- 
schengestalt leise an Wachen vor- 
beihuschen, hinter Kisten Deckung 
finden, ahnungslose Gegner erwür- 
gen oder sie mit einer Armbrust 
lautlos aus der Ferne ausschal- 
ten. Die Penumbravision — eine 
Art Röntgenblick — macht Feinde 
durch Wände sichtbar und erleich- 
tert das Vorgehen. Allerdings darf 
man besiegte Wachen nicht außer 
Sichtweite schaffen, sie bleiben an 
Ort und Stelle liegen — vom Ent- 
wicklerteam hinter der Styx-Rei- 
he hätten wir mehr erwartet. Da 
die Kl-Gegner aber auf festen Pfa- 
den laufen und uns erst spät regis- 


trieren, sollten hier auch Stealth- 
Anfänger keine Probleme haben. 
Erst wenn man entdeckt wird und 
die Feinde Verdacht schöpfen, su- 
chen sie den Raum ab. 

Damit es aber gar nicht so 
weit kommt, hat Cahal noch ei- 
nen praktischen Trick auf La- 
ger: Auf Knopfdruck verwandelt 
er sich blitzschnell in den Lupus, 
seine erste Wolfsgestalt. Als fluf- 
figer Vierbeiner ist Cahal kleiner 
und schneller unterwegs, so kann 
er sich besser feindlichen Blicken 
entziehen und höhere Levelberei- 
che erklimmen. Die ungelenken 
Sprunganimationen sehen zwar 
furchtbar aus, ab und zu versinken 
die Wolfspfoten sogar tief in der 
Levelgeometrie, doch zumindest 
profitiert das Gameplay davon: 

In Wolfsgestalt kann sich Ca- 
hal auch in gut markierte Schäch- 
te und Durchgänge zwängen. 
Auf diese Weise lassen sich vie- 
le Kämpfe vermeiden, man um- 
geht die Gegner einfach. Оа be- 
siegte Feinde ohnehin keine Beute 
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Die Kämpfe werden schnell eintönig, einzig neue Gegnertypen 
wie diese Wyrm-Mutanten bringen ein wenig Abwechslung. (PS5) 


oder Erfahrungspunkte abwerfen, 
verpasst man dabei nichts. Viele 
Durchgänge führen außerdem in 
Kontrollräume, wo Cahal Compu- 
ter bedienen kann, dadurch las- 
sen sich Sicherheitskameras und 
Geschütze abschalten. Zusätz- 
lich gibt es in vielen Hallen noch 
Schaltkästen, die Cahal sabotieren 
sollte, bevor es zum Kampf kommt 
— dadurch wird der gegnerische 
Truppennachschub geschwächt 
und man hat leichteres Spiel. 


Ein Blutbad jagt das nächste 

Und was, wenn doch mal Alarm 
ausgelöst wird? Oder wenn wir ein- 
fach keine Lust auf Schleichen ha- 
ben? Dann können wir auch jeder- 
zeit zum Angriff übergehen, denn 
Earthblood lässt uns hier prak- 
tisch immer die Wahl. Dazu ver- 
wandelt sich Cahal automatisch 


„Praktisch: Als Wolf kann Cahal in Schächte 
schlüpfen und viele Kämpfe umgehen. (PC) 


in den Crinos, seine zweite Wolfs- 
gestalt. In dieser mächtigen Form 
müssen wir nun alles wegmeu- 
cheln, was uns Endron entgegen- 
wirft: Anfangs sind das nur ein- 
fache Sicherheitskräfte, später 
kommen auch Scharfschützen, 
muskelbepackte Kämpfer, Schild- 
träger, mutierte Wyrm-Viecher, 
Drohnen und Mechs hinzu. Um 
mit den Gegnerwellen fertigzuwer- 
den, kann Cahal fließend zwischen 
zwei Kampfhaltungen wechseln. 
Eine sorgt für einen schnellen Stil, 
mit dem sich leichte Gegner ruck- 
zuck zerfetzen lassen, die ande- 
re ist langsamer und macht Cahal 
dafür widerstandsfähiger. 

Wenn der Crinos mit seinen ge- 
waltigen Klauen zuschlägt, sieht 
das nicht nur wuchtig aus, es bau- 
en sich dabei auch Wut und Zorn 
auf. Ist der Wut-Balken gefüllt, 


können wir Cahal für kurze Zeit in 
einen Raserei-Modus versetzen, 
dadurch teilt er noch heftiger aus. 
Zorn dagegen kommt für sieben 
Fähigkeiten zum Einsatz, darunter 
Heilung, Sprungattacken, schwe- 
re Klauenangriffe und mächtige 
Druckwellen. Die Fähigkeiten ha- 
ben ordentlich Wumms und sind 
allesamt nützlich, hin und wieder 
übertreiben es die Entwickler aber 
mit dem visuellen Feedback, da 
gehen die Gegner dann auch mal 
im Effektgewitter unter. Das allein 
wäre noch zu verschmerzen, doch 
leider sorgt auch die bockige Ka- 
mera dafür, dass die Übersicht 
immer wieder leidet und man die 
Gegner aus dem Blick verliert. 


Des Pudels trister Kern 
Die Kämpfe spielen sich anfangs 
kinderleicht und werden erst im 
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letzten Spieldrittel etwas fordern- 
der, wenn das Spiel immer stär- 
kere Gegnerwellen auf uns hetzt. 
Das ständige Reißen und Fetzen 
verliert jedoch schnell an Reiz, 
da alle Gefechte nach dem glei- 
chen Muster ablaufen; einzig die 
neuen Gegnertypen, die von Zeit 
zu Zeit eingeführt werden, sorgen 
da noch für Abwechslung. Da hilft 
es auch nicht, dass man viele Tei- 
le der Umgebung sehenswert zu 
Kleinholz verarbeiten kann; die 
Zerstörungsorgie verpufft spätes- 
tens dann, wenn der letzte Geg- 
ner niedergekrallt wurde und man 
sich in seine Menschengestalt zu- 
rückverwandelt. Der Raum wirkt 
nun wie leergefegt und steril, nur 
der Boden ist mit Leichen gepflas- 
tert, die Wände sind über und über 
mit Blut beschmiert. Blut, das op- 
tisch übrigens eher an klumpigen, 
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Im kleinen Talentemenü schalten wir neue 
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Fähigkeiten für Kampf und Stealth frei. (PS5) 
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Die meisten Nebenquests entpuppte! 


Hier müssen wir aufgebrachte Waldgeister beruhigen. (PS5) 


alten Himbeersirup erinnert. Kein 
schöner Anblick. 

Auch in den Bosskämpfen wird 
man kaum gefordert. Mehrmals 
müssen wir gegen feindliche Wer- 
wölfe antreten, einmal stellt sich 
uns auch ein besonderer Mech ent- 
gegen. Eine Taktik braucht’s dabei 
nicht: Einfach ständig ausweichen, 
zuschlagen, heilen, noch mehr zu- 
schlagen — so schmilzt der gegne- 
rische Lebensbalken in Rekordzeit. 
Eine Ausnahme bildet ein größerer 
Bosskampf im Nevada-Kapitel, der 
sich zwar um ein paar besondere 
Mechaniken und Phasen bemüht, 
dabei aber vor allem mit seiner un- 
geschickt platzierten Kamera nervt. 


Ein alter Hund lernt neue Tricks 

Cahal ist zwar von Anfang an die 
reinste Kampfbestie, kann aber 
trotzdem noch dazulernen. Da es 
kein Erfahrungspunktesystem gibt, 
muss er deshalb Geisterenergie 
sammeln, die man vor allem in un- 
scheinbaren Pflanzen entdeckt. Hat 
man davon ein paar gefunden, gibt’s 
einen Upgrade-Punkt, den wir dann 


in ein kleines Talentesystem stecken 
dürfen. Hier warten zwar auch Ver- 
besserungen für den Schleichmo- 
dus, doch die wichtigsten Upgrades 
beziehen sich auf den Kampf — wer 
sich das Leben leichter machen will, 
investiert in Heilung und schaltet 
früh die stärksten Angriffe frei, der 
Rest ist völlig optional. 

Mit der Suche nach Geister- 
pflanzen und den freiwilligen Ne- 
benquests lässt sich zwar ein we- 
nig mehr Spielzeit rauskitzeln, 
doch selbst dann ist Werewolf: The 
Apocalypse — Earthblood recht 
kurz geraten: 10 bis 15 Spielstun- 
den darf man für einen komplet- 
ten Durchgang einplanen; wer auf 
Stealth verzichtet und sich einfach 
durchmetzgert, ist schneller durch. 


Tierisch veraltet 

Nicht nur spielerisch wirkt Earth- 
blood etwas aus der Zeit gefallen, 
auch grafisch erinnert das Spiel 
an frühe PS3-Titel. Zwar gibt’s 
in den Kämpfen nette Partikel- 
und Zerstörungseffekte zu sehen 
und auch Cahals Kampfanimatio- 


u а ае 
Nette Partikeleffekte und saubere Animationen „27“ 
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nen machen einiges her, doch der 
Rest wirkt schlicht veraltet: NPCs 
schrecken mit leblosen Gesichtern 
und steifer Körpersprache ab, vie- 
le Animationen wirken ungelenk, 
Vegetation reagiert nicht auf Be- 
rührung und moderne Spiegelef- 
fekte oder eine dynamische Be- 
leuchtung hat man sich gespart. 
Beim Sound sieht's auch nicht 
besser aus: Es gibt solide englische 
Sprecher, die aber kaum Herzblut 
in ihre Rollen legen. Während der 
brachialen Kämpfe scheppert un- 
motiviert laute Rockmusik aus den 
Boxen. Und beim Schleichen sind 
nur leise atmosphärische Tracks zu 
hören, die so unauffällig sind, dass 
man sie kaum wahrnimmt. Auch 
ein packendes Titelthema sucht 
man vergebens — kein Wunder bei 
einem Spiel, da sich auch sonst 
wenig Mühe gibt, einen bleibenden 
Eindruck zu hinterlassen. 
Werewolf: The Apocalypse — 
Earthblood kostet knapp 50 Euro. 
Auf PS5 gibt es keinen grafischen 
Vorteil, das Spiel ist hier identisch 
mit der PSA-Fassung. FELIX SCHÜTZ 


Tapetenwechsel: In der zweiten Spielhälfte 


ist Cahal in Nevada unterwegs (PS5) 
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Meinung 


„Unmotivierter Mix 
aus Wolfsgemetzel und 
Schleichspiel“ 

Felix Schütz Redakteur 


Earthblood hätte das Zeug zum packenden 
Öko-Thriller gehabt, allein die Lizenz steckt 
schon voller Potenzial. Doch Cyanide hat daraus 
ein überraschend lustloses Action-Adventure 
gestrickt, das zwar funktioniert, aber in keiner 
Disziplin glänzen kann. Am besten gefallen mir 
noch die blutigen Nahkämpfe und die Tatsache, 
dass ich mich auch fast immer für Stealth 
entscheiden kann. Leider bleibt die Wahl aber 
letztendlich ohne Konsequenz, denn es geht 
ohnehin nur darum, irgendwie von einem Raum in 
den nächsten zu kommen. Damit entzaubert sich 
Earthblood viel zu früh selbst. Rechnet man dann 
noch die veraltete Präsentation, eine spannungs- 
arme Story, steife Dialoge und oberflächliche 
Rollenspielaspekte hinzu, kommt eine gute 
Wertung nicht in Frage. Als Budget-Titel kann 
man Earthblood vielleicht mal mitnehmen, doch 
der fade Nachgeschmack bleibt: Dieses Konzept 
hätte ein deutlich besseres Spiel verdient gehabt. 


Pro & Conta 


СЭ Coole Lizenz 

СЭ Freie Wahl zwischen Kämpfen und Schleichen 
(© Zugängliche Stealth-Mechanik 

СЭ Wuchtiges Kampfgefühl in Werwolf-Gestalt 


© Solides Spielkonzept, das 
nicht zu viel auf einmal versucht 


Lahme Story mit schwachem Finale 
Uncharismatischer Held 
Überwiegend triste Levels 


Kämpfe und Schleichabschnitte 
werden auf Dauer eintönig 


Dünne Nebenquests und nur wenig zu entdecken 
Durchweg veraltete Präsentation 

Simple Charakterentwicklung 

Kämpfe überwiegend anspruchslos 
Ungünstigte Kamera in Kämpfen 

Relativ kurz 

Uninspirierter Soundtrack 
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Gods Will Fall 


Mit Anleihen bei Souls-like- und Rogue-like-Spielen geht es im eigentlich 
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vielversprechenden Gods will Fall den Göttern an den Kragen — und dem Zufall. 


ACTION | Die Welt der Menschen 
wird von grausamen Göttern be- 
herrscht, die ihre Untertanen bis 
zum Letzten ausbeuten und sie in 
absolute Hörigkeit zwingen. Doch 
irgendwann haben die Menschen 
genug. Sie lehnen sich gegen ihre 
Götter auf. Um deren Schreckens- 


herrschaft ein Ende zu berei- 
ten, stellen die ehemaligen Skla- 
ven eine Streitmacht zusammen 
und schicken sie mit einer Ar- 
mada von Schiffen zu den fernen 
Landen, in denen die mächtigen 
Überwesen hausen. Doch schon 


auf dem Weg bekommen die 


OGMIOS 


Jeder Waffentyp spielt sich anders und die Gegner treten in vielen 
verschiedenen Arten mit unterschiedlichen Angriffsmustern auf. 
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Menschen den Zorn der Götter zu 
spüren. Ein gewaltiger Sturm reibt 
die Flotte der mutigen Kämpfer 
auf. Nur acht Krieger schaffen es 
lebend an die Ufer des Landes der 
Götter. Es ist nun an diesen wa- 
ckeren Recken, für die Freiheit der 
Menschheit zu kämpfen. 


Abwechslungsrei- 
che Kämpfe 

Damit ist im Gro- 
Ben und Ganzen 
die Hintergrundge- 


schichte von Gods Will Fall umris- 
sen, die aber eh lediglich ein Auf- 
hänger für das Gameplay ist. Viel 
mehr Story gibt es im weiteren Ver- 
lauf nämlich nicht. Mit den acht ge- 
strandeten Kriegern gilt es nun, in 
die Reiche oder Dungeons der zehn 
verschiedenen Götter vorzudringen, 
dort deren Schergen zu besiegen, 
und schließlich das mächtige Wesen 
selbst zur Strecke zu bringen. Aus 
unerfindlichen Gründen darf sich 
aber immer nur einer unserer Kämp- 
fer in einem Dungeon aufhalten. 
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Also müssen wir am Eingang 
auswählen, welcher unserer Krie- 
ger den Gott herausfordern soll. 
Die Figuren verfügen dabei über 
unterschiedliche Werte bei Le- 
benskraft, Stärke und Geschwin- 
digkeit. Außerdem verfügen sie 
über verschiedene Waffenarten wie 
Schwerter, Beile und Speere sowie 
einige spezielle Fähigkeiten. Jede 
Waffenart spielt sich dabei anders. 
Mit einem Speer greift man be- 
vorzugt mit einem schweren Hieb 
aus größtmöglicher Entfernung an, 
während leichte Angriffe nur zum 
Unterbrechen des Gegners dienen. 
Mit einem Schwert setzt man da- 
gegen bevorzugt auf leichte Angrif- 
fe, die bei ausreichend Geschwin- 
digkeit des Kämpfers den Gegner 
permanent unterbrechen und ihm 
somit keine Chance lassen. 

So einfach, wie es klingt, ist es 
aber bei weitem nicht. Denn es gibt 
jede Menge verschiedene Geg- 
nertypen, die jeweils andere An- 
griffsmuster haben. Entsprechend 
gilt es, sich permanent neu auf 
die Gegner einzustellen. Da Tref- 
fer schnell sehr viele Lebenspunk- 
te kosten können, ist neben den 
Angriffen auch das Ausweichen in 
ständigem Gebrauch. So bekom- 
men die Kämpfe schon fast einen 
Souls-like-Charakter. Sobald uns 
ein Gegner zur Strecke bringt, 
bleibt der betreffende Charakter 
in der Welt gefangen und wir be- 
finden uns wieder am Eingang bei 
unseren restlichen Kriegern. Nun 
können wir einen neuen Angrei- 
fer wählen, der den Dungeon von 
vorne beginnt. Sollte es ihm gelin- 
gen, den Gott am Ende zu besie- 
gen, werden auch alle zwischen- 
zeitlich in seiner Welt gefangenen 
Kämpfer wieder freigegeben. 


Der Zufall regiert 
Ob uns das gelingt, hängt aber 
nicht nur von unserem Können 


im Umgang mit den Kämpfern ab. 
Denn in Gods Will Fall spielt der Zu- 
fall eine verdammt wichtige Rolle, 
die für unseren Geschmack viel zu 
groß ausfällt. Das beginnt bereits 
mit der Zusammenstellung un- 
serer acht Krieger zu Beginn des 
Spiels. Welche Werte, Waffen und 
Fähigkeiten diese besitzen, ist völ- 
lig zufällig ausgewürfelt. So kann 
es passieren, dass wir zum Beispiel 
einige Waffenarten gar nicht ver- 
treten haben oder die Wertevertei- 
lung eher suboptimal ausfällt. 

Der nächste große Zufallsfak- 
tor ist dann die Schwierigkeit der 
einzelnen Götterdungeons. Es ist 
im Spiel keine Reihenfolge vorge- 
geben, in welcher man die einzel- 
nen Abschnitte angehen soll. Statt- 
dessen wird bei jedem Spielstart 
aufs Neue zufällig bestimmt, wel- 
che Schwierigkeit in jeder einzel- 
nen Welt zu erwarten ist. Ein Gott, 
der in der letzten Partie noch recht 
einfach war, kann beim nächsten 
Durchlauf schon wieder knallhart 
sein. Das Problem dabei ist, dass 
man nicht erkennt, welches Niveau 
ein Dungeon hat, bevor man einen 
Krieger hineingeschickt hat. So pro- 
biert man zunächst einige der Gott- 
welten aus und verliert schon auf 
der Suche nach einem im Schwie- 
rigkeitsgrad geeigneten Dungeon 
einen Großteil seiner Kämpfer. Das 
macht das weitere Vorgehen nicht 
gerade einfacher und manche Situ- 
ationen kaum noch möglich. 


Spieler ohne Einfluss 

Zu guter Letzt schlägt der Zufall 
auch zu, wenn wir es doch einmal 
geschafft haben, einen der Göt- 
ter zu bezwingen. Zur Belohnung 
verbessern sich unsere Kämpfer 
nämlich. Aber nicht gleichmä- 
Big, oder vom Spieler bestimmt, 
sondern ebenfalls völlig zufällig. 
Ob für den begünstigten Krie- 
ger nun gerade Geschwindigkeit 


Einer der zehn Götter im Spiel. Welcher von ihnen der 
einfachste oder schwerste ist, wird zufällig bestimmt. 
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sinnvoll ist oder nicht, wir kön- 
nen es nicht beeinflussen. Das 
gleiche gilt für Waffenupgrades. 
Für einen erfolgreich abgeschlos- 
senen Dungeon bekommen wir 
eine Handvoll Waffen, einige da- 
von in besserer Qualität als die 
bisherigen. Welche Waffenarten 
uns dabei angeboten werden ist 
auch wieder völlig zufällig. Wenn 
wir, wie in einem Beispiel zuvor 
schon erwähnt, zum Beispiel von 
Anfang an keinen Kämpfer einer 
bestimmten Gattung dabeihaben, 
oder diese noch in anderen Dun- 
geons gefangen sind, haben wir 
Pech gehabt und es muss ohne 
Upgrade weitergehen. Dabei wä- 
ren Verbesserungen ja essenziell 
wichtig, um in den schwierigeren 
Welten voran zu kommen. 

So besteht ein Großteil des 
Spiels aus Ausprobieren und 
dem Hoffen auf einen gnädigen 
Zufallsgenerator. Eine gewis- 
se Frusttoleranz ist ebenfalls zu 
empfehlen. Zwar liegt es in der 
Hand des Spielers, seine Kampf- 
künste stets zu verbessern, um 
gegen die Gegner der einzelnen 
Spielabschnitte bestehen zu kön- 
nen. Wenn aber dann die Beloh- 
nung für eventuelle Erfolge wie- 
der nicht so ausfällt, dass man 
gestärkt den nächsten Abschnitt 
angehen kann, kommt schnell 
Enttäuschung auf. Dabei müss- 
te der Titel vor allem spielerisch 
überzeugen, denn optisch macht 
er kaum etwas her. Die Figuren 
und Umgebungen sehen detail- 
arm aus, Texturen wirken häufig 
matschig. Immerhin kostet das 
Spiel nur einen schmalen Taler 
von 25 Euro. Wer sich also von 
der wenig aufwendigen Optik und 
dem übermächtigen Zufallsfak- 
tor nicht abschrecken lässt, kann 
sich ja mal an den abwechslungs- 
reichen Kämpfen versuchen. 

MATTHIAS РАММЕЅ 


Meinung 

„Mir hängt hier 
eindeutig viel zu viel 
vom Zufall ab.““ 

Matthias Dammes Redakteur 


Zufallsgenerierte Spielelemente können ja ganz 
sinnvoll sein und zu anhaltendem Spielspaß bei- 
tragen. So bieten die zufällig generierten Levels 
in einem Diablo immer wieder Abwechslung. Aber 
bei Gods Will Fall haben es die Entwickler mit 
dem Zufall eindeutig übertrieben. Allein schon 
die wild zusammengewürfelte Anfangstruppe und 
die zufällig verteilten Schwierigkeitsgrade in den 
Dungeons, die mich erstmal rumprobieren lassen, 
zehren an meinem Spielspaß. Wenn ich nicht mit 
Glück beim zweiten oder dritten Versuch einen 
schaffbaren Dungeon gefunden habe, kann ich 
den Spielstand meist direkt wieder abschreiben. 
Wenn ich dann wenigstens die Charakterent- 
wicklung und Verbesserung meiner Truppe nach 
einem Sieg über einen der Götter selbst in der 
Hand hätte, dann hätte ich auch das Gefühl 
aktiv an meinem weiteren Erfolg beteiligt zu 
sein. Aber so bin ich auch hier von der Gnade 
des Zufallsgenerators abhängig. Das ist mir 
unterm Strich dann doch zu viel Glücksspiel, um 
mich dauerhaft zu motivieren, auch, wenn die 
Kämpfe selbst ganz nett umgesetzt sind. 


Pro & Contra 


СЭ Verschiedene Waffengattungen, die sich 
unterschiedlich spielen 


СЭ Vielfältige Gegner mit verschiedensten An- 
griffsmustern 


© Beeindruckende Bossmonster 
Ө Zufall bestimmt große Teile des Spiels 


@ Mit Pech kann ein Spieldurchgang von Anfang 
an zum Scheitern verurteilt sein 


Ө Wenig Story 
@ Optisch nicht zeitgemäß 


Wertung von 
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Clever Bean 


Die unterschiedlichen Gegner verlangen immer neue 
Herangehensweisen, besonders, wenn sie in Gruppen auftreten. 


play? | 04.2021 | 53 


Mit Tohu begeben wir uns in ein wundersames, klassisches Point- &Click- 
Adventure voller Fischplaneten, auf denen wir verschiedene Rätsel lösen. 


ADVENTURE | Im Point&Click-Ad- 
venture Tohu spielen wir das klei- 
ne Mädchen. Nein, da fehlt kein 
Wort, sie hat keinen Namen. Alle 
nennen sie nur „das kleine Mäd- 
chen“. Mit Hilfe ihres besonderen 
Haarschmucks, eines weißen Wür- 
fels, können wir uns in ihrer Rolle 
jedenfalls in einen großen, star- 
ken Roboter verwandeln. Da beide 
Spielfiguren über eigene Fähigkei- 
ten verfügen, lassen sich mit unse- 
ren zwei Protagonisten auf diese 
Weise jede Menge Rätsel lösen. 


In die Fischwelten abtauchen! 

In Tohu befinden wir uns nicht auf 
unserem Planeten Erde, sondern 
wir reisen zu verschiedenen Fisch- 


bw ae ? 
Dieser gierige Händler zieht gerade einer } [ ' 
aus der Tasche. Ob wir von ihm wohl bekommen, was wir wollen? | | Í 
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planeten. Was ein Fischplanet sein 
soll? Na, das sind eben riesige Fi- 
sche, auf denen Leben entstan- 
den ist und die im Weltall herum-, 
ähm, fliegen? Herumschwimmen? 
So verrückt wie die interstellaren 
Fischplaneten ist auch der Rest 
der gesamten Spielumgebung ge- 
staltet, wenig ist so, wie wir es von 
der Erde gewohnt sind. Oft handelt 
es sich bei den Einwohnern die- 
ser schrägen Galaxie um eine Mi- 
schung aus Gegenstand und Ge- 
schöpf, auch nicht selten finden 
wir komplett neue Tierarten und 
so gut wie alles hat ein Gesicht 
oder mindestens Augen! Dazu 
wird vieles im Spieluniversum mit- 
tels Dampfmaschinen oder impro- 
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visierter Technik betrieben, was 
stark an Welten aus dem Steam- 
punk-Genre erinnert. Viele der kre- 
ativen Gestaltungsideen brachten 
uns zum Schmunzeln, da sie oft 
unerwartet auftauchen und weil 
ein Großteil knuffig-witzig gezeich- 
net ist. Doch nicht nur die Kreatu- 
ren wurden mit viel Kreativität ge- 
staltet, auch die Fischwelten an 
sich sind abwechslungsreich. Die 
meisten der in der Galaxie herum- 
schwebenden „Planeten“ halten 
ganz eigene Mechanismen bereit, 
die sich offenbaren, während wir 
die Gegend entdecken. Beispiels- 
weise steht auf einer Welt eine Uhr, 
an der wir die Zeit vor- und zurück- 
drehen können und je nachdem, in 


welcher Zeit wir uns befinden, se- 
hen der Fischplanet und seine Be- 
völkerung völlig anders aus. 

Die Charaktere, die wir tref- 
fen, wurden nicht klassisch ver- 
tont, sondern sie kommunizieren 
über unverständliches, stets zur je- 
weiligen Figur passendes Kauder- 
welsch. Also lesen wir die Dialoge 
mit den Personen in Sprechbla- 
sen. Alle Gesprächspartner kom- 
men, genauso wie die Welten und 
die Tiere, einzigartig daher, sowohl 
was deren Aussehen betrifft, als 
auch deren Persönlichkeit. Ob es 
sich nun um einen verwirrten Wis- 
senschaftler handelt oder einen al- 
ten Mann, der aus seiner Eidechse 
einen Drachen machen will — die 
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Meinung 
„Eigentlich bin ich kein 
Rätsel-Experte, Tohu 
habe ich aber genossen!“ 
Yannik Cunha Freier Autor 


Ich bin wirklich nicht als Rätselmeister bekannt. 
Durch meine nicht vorhandene Geduld wird ein 
Rätsel, wenn ich zu lange daran sitzen muss, 
schnell zur persönlichen Tortur. Dieser Um- 
stand hilft nicht unbedingt dabei, dass sich die 
Sache schneller löst ... Trotzdem habe ich Tohu 
genossen, denn die Präsentation des Spiels ist 

so unglaublich eigen und schön, dass die Welt 
mich schnell ihr ihren Bann gezogen hat. Wer bei 
Tim Burtons Filmen in Verzückung gerät, fühlt 
sich hier auch zu Hause, das kann ich verspre- 
chen. Dazu sind die meisten Rätsel nicht wirklich 
schwierig, und wenn mir dann doch mal der — zu- 
gegebenermaßen sehr kurze – Geduldsfaden riss, 
holte ich mir einfach über das Hauptmenü einen 
Hinweis. So konnte ich die kreativen Fischwelten 
in meinem Tempo genießen, ohne einen Wutanfall 
zu bekommen. Für mich ist Tohu wie eine Ausstel- 


gestaltet. Es gibt sogar eine Stealth-Einlage! 


Figuren bleiben lange über den Ab- 
spann hinaus im Gedächtnis! 


Ach du heilige Maschine! 

Die verschiedenen Fischplaneten 
besuchen wir jedenfalls, da ein fie- 
ser kleiner Gauner in einer schwar- 
zen Robe unsere wertvolle, heilige 
Maschine zerstört hat. Was es mit 
dieser Gerätschaft auf sich hat, er- 
fahren wir im Laufe des Spiels, je- 
doch ist an dieser Stelle nur wich- 
tig: Wir müssen unser Heiligtum 
reparieren! Um das nötige Werk- 
zeug zu bekommen, reisen wir zu 
den verschiedenen Planeten. Auf 
diesen angekommen, treffen wir je- 
des Mal auf verschiedene Hinder- 
nisse. Bei unserem ersten Ausflug 
wollen wir unseren alten Freund, ei- 
nen verwirrten Wissenschaftler, be- 
suchen. Der ist jedoch so verwirrt. 
dass er sich gar nicht an uns erin- 
nert! Um seinem Gedächtnis auf 
die Sprünge zu helfen, müssen wir 
in seine Werkstatt eindringen und 
ein Bild finden, auf dem das klei- 
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versuchen wir, aus ihr einen waschechten Drachen zu machen. 
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ne Mädchen und er zu sehen sind. 
Dies ist jedoch einfacher gesagt als 
getan! Nicht nur hat der alte Kauz 
einige versteckte Mechanismen 
als Vorsichtsmaßnahmen _ einge- 
baut, nein, auch pure Muskelkraft 
wird gebraucht. Zum Glück kön- 
nen wir uns in den starken Roboter 
Cubus verwandeln, der die Kraft- 
proben mit Leichtigkeit bewältigen 
kann. Das Zusammenspiel der zwei 
Hauptcharaktere kommt bei der 
Lösung der Rätsel immer wieder 
zum Einsatz. Während unser star- 
ker Geselle sich um die eher gröbe- 
ren Aufgaben kümmert, klettern wir 
als kleines Mädchen auf verschie- 
dene Objekte und reden mit den 
Einheimischen. Jedoch besteht der 
Kern des Gameplays nicht daraus, 
Dinge hochzuheben und irgendwo 
herumzuklettern, sondern aus Rät- 
seln in bester Point&Click-Manier. 
Deren Anspruch reicht von „Ach, 
das wars schon?" bis hin zu „Oh 
mein Gott, ist das Spiel so schwer, 
oder bin ich einfach nur dumm?“ Је 


nachdem, wie dämlich oder schlau 
wir uns anstellen, beißen wir uns an 
Rätseln die Zähne aus oder bestau- 
nen ganz entspannt die exotische 
Welt, während unser Gehirn kaum 
in Anspruch genommen wird. 


Point & schick! 

Selbst wenn die Aufgaben hier und 
da nicht sonderlich knifflig ausfal- 
len, sind sie fast immer sinnvoll in 
die Spielwelt eingebunden. Ob wir 
nun unserem alten Freund mit sei- 
nem Gedächtnis helfen oder uns 
geschickt in das Lager eines gie- 
rigen Händlers schleichen müs- 
sen, die Quests werden durch die 
kreative Präsentation nie lang- 
weilig. Die begleitende Musik fällt 
zwar nicht sonderlich auf, unter- 
malt jedoch passend die Atmo- 
sphäre. Wer Rätselspaß und klas- 
sische Point&Click-Unterhaltung 
mag und in eine fremde Welt ab- 
tauchen möchte, wird mit Tohu ein 
paar wunderschöne Stunden ver- 
bringen. YANNIK CUNHA & PHILIPP SATTLER 
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lung in einem wunderlichen Museum, verbunden 
mit Rätseln, die ich lösen muss, um mehr Kunst- 
werke zu sehen. Kurzum: ein schönes Ding! 


Pro & Contra 


СЭ Schöne Präsentation 
© Kreative Rätsel 
© Einzigartige Spielwelt 


a Logische Rätsel, die passend 
implementiert sind 


© Schönes Zusammenspiel aus Cubus 
und dem Mädchen 


Für Genre-Experten zu 
einfache Rätsel 


Story ist insgesamt nicht 
sonderlich interessant 


von 


10 


28. Januar 2021 
ab 0 Jahren 


WE == ХУ, = Чир 
Kaugummi-Automaten kennt jeder das Modell im Spiel beinhaltet >а; 
jedoch keine Süßigkeiten, sondern Maulwürfe. Richtig gelesen: Maulwürfe” 
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Knapp vier Jahre nach dem Vorgänger verspricht Риуо Puyo Tetris 2 wieder 


unkomplizierten Klötzchen-Spaß in unzähligen Spielmodi. Allerdings hinterlässt der 
Titel einen faden Beigeschmack. Warum das so ist, verraten wir euch im Test! 


GESCHICKLICHKEIT | Das vom 
russischen Programmierer Ale- 
xei Paschitnow erdachte Tetris ist 
nach seinem meteoritenartigen 


Einschlag unter anderem auf dem 
Game Boy 1989 und seinem feierli- 
chen Revival als Battle Royale in Te- 
tris 99 für die Switch ist immer noch 


Ja! Man muss die richtige Sprache 


ein Dauerbrenner, den wahrschein- 
lich sogar eure Omas und Opas 
kennen. Aber was ist bitte ein Puyo 
Puyo? Dem japanischen Puzzle- 


sprechen, um zu ihm durchzudringen - 


die Sprache der Puyo-Kämpfe! 


E 22: 22 
Kindergarten-Niveau: im Abenteuermodus klickt ihr euch vor jedem Duell durch lange Dialoge, 
die meist einen an den Haaren herbeigezögenen Grund für den nächsten Kampf beinhalten. 
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Konkurrenten mit den Glubschau- 
gen-Blobs blieb der große Erfolg im 
Westen bisher verwehrt - trotz fast 
genauso langer Geschichte und 
ähnlich zugänglichem Spielprinzip. 


Das Lied von Blobs und Klötzen 

Im Gegensatz zu Tetris werden die 
Puyo-Puyo-Spiele seit jeher mit 
Hintergrundgeschichten ausge- 
schmückt, eine spannende Erzäh- 
lung tischt der neueste Ableger 
jedoch beim besten Willen nicht 
auf. Mit einer stetig wachsenden 
Gruppe von Figuren aus den Te- 
tris- und Puyo-Puyo-Universen im 
Schlepptau verfolgt ihr die die An- 
tagonistin Merle, die die Welten 
beider Puzzlespiele miteinander 
verschmelzen will, um ewigwäh- 
rende Klötzchen-Kämpfe herauf- 
zubeschwören. Wer seine Kindheit 
mit Animes aus dem Nachmittags- 
programm verbracht hat, fühlt 
sich sofort in der Zeit zurückver- 
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Pr») Der T-Spin Triple (Rechtsdrehung) 5 


Bei einem T-Spin Triple drehst du den T- 


Tetrimino und platzierst ihn seitlich! 
Tipp: Platziere die Tetriminos der Reihe 
nach vom linken Rand ausgehend! Falls 
du vergessen hast, wie der T-Spin Triple 
funktioniert, sieh dir die vorherigen 
Aufgaben noch mal an! 


Im Übungsmodus drückt ihr die Puzzle-Schulbank und trainiert alles ‚von den absoluten Basics bis 
hin zu Profi-Techniken. Charmantes Detail: Eure Steine werden als Kreidezeichnungen dargestellt. 


setzt. Wie bei Yu-Gi-Oh, Beyblade 
und Konsorten kann beinahe je- 
des zwischenmenschliche Prob- 
lem im Wettkampf gelöst werden: 
Euer Held misstraut einer ihm un- 
bekannten Person? Eure Freundin 
hat einen Nervenzusammenbruch? 
Der eigentlich sprachbegabte 
Hund kann plötzlich nur noch win- 
seln? Zeit für ein Duell! Die Cha- 
raktere sind allesamt derart ein- 
dimensionale Abziehbilder, dass 
die Story schon fast als Genre-Pa- 
rodie durchgehen könnte, würde 
sie ihre, sind wir realistisch, be- 
scheuerte Prämisse nicht so ernst 
nehmen. Wer dennoch Gefallen 
an den immerhin ordentlich (auf 
Englisch oder Japanisch) verton- 
ten und sauber gezeichneten Fi- 
guren findet, klickt sich vor jedem 
Duell durch lange Standbild-Dia- 
loge. Alle anderen können den Kli- 
schee-Käse ohne schlechtes Ge- 
wissen überspringen. Die Kämpfe 
im Abenteuermodus präsentieren 
sich als 1v1-Duelle, in denen ihr 
eurem Gegner in verschiedenen 
Regelsets die verschiedenen Klötz- 
chen, also entweder die Puyos oder 
die Tetrominos, um die Ohren haut. 


Modi über Modi 

Die klassische Spielvariante, in 
der ihr das Spielfeld eures Geg- 
ners vollmüllt, indem ihr Reihen 
abräumt (Tetris) oder gleichfarbi- 


ge Ketten bildet (Puyo Puyo), ist 
das Grundgerüst für allerlei un- 
terhaltsame Modi: Das Wechsel- 
Duell etwa tauscht in kurzen Ab- 
ständen die Spielbretter aus und 
verlangt schnelle Auffassungsga- 
be in beiden Puzzle-Games, im 
chaotischen Fusion-Modus hinge- 
gen fallen Puyos und Tetrominos 
gleichermaßen vom Himmel. Neu 
hinzugefügt wurden die Fähigkei- 
ten-Duelle, in denen ihr die wich- 
tigeren Kämpfe der Story bestrei- 
tet: hier entscheidet ihr euch für 
einen der beiden Puzzler, stellt ein 
Team aus drei Charakteren zusam- 


men und rüstet Items sowie Spe- 
zialfähigkeiten aus. Mit den Skills 
könnt ihr etwa bei Puyo Puyo gan- 
ze Blob-Gruppen umfärben und 
bei Tetris eine Vierer-Reihe er- 
scheinen lassen, die ihr dann mit 
einem I-Tetromino abräumt. Statt 
wie üblich Müll aufs Feld eures 
Kontrahenten zu schicken, atta- 
ckiert ihr hier mit schnell hinterei- 
nander oder gleichzeitig aufgelös- 
ten Reihen seine Lebensleiste. Der 
Clou dabei: Euer Angriff wird erst 
abgefeuert, wenn euer Gegner sei- 
nen aktuellen Block platziert hat. 
Schafft er es, in seinem Zug eben- 


falls Reihen abzuräumen, wird 
eure Attacke entsprechend abge- 
mildert — oder sogar auf euch zu- 
rückgeworfen! Hier ergibt sich viel 
Potenzial für spannende Matches, 
in denen ihr Tennis-mäßig Schlä- 
ge hin und her schickt. Vorgefer- 
tigten CPU-Gegnern könnt ihr je- 
doch auch mit sturem Grinding 
Paroli bieten, da ihr Fähigkeiten, 
Attribute erhöhende Items und 
Charaktere aufleveln könnt, indem 
ihr Kämpfe bestreitet und in die- 
sen speziellen Zusatzherausforde- 
rungen abschließt. Nett: Beißt ihr 
euch an einem Gegner völlig die 


Moments before disaster: Da der Gegner mit dem nächsten Zug keine Reihe abräumen kann, 
erscheint gleich ein ordentlicher Müllberg auf seinem Spielfeld und er verliert viele eree Ce? 
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Der Urknall-Modus erfordert von Tetris- Spielern blitzschrelle\ Eingaben, die die Puyo-Fr. Fraktion brilliert eher‘ durch vorausschauendes 
Platzieren. Nach Ablauf des des Countdowns werden die  abgeräumten 5 Steine gez gezählt un und es wird Entsprechend Schaden ausgeteilt. 


Meinung 


„Warum nicht einfach 
den Vorgänger 
kaufen?“ 

Stefan Wilhelm Freier Autor 


AAE 


Zwischen dem Japan-Release des ersten Teils 
und Puyo Puyo Tetris 2 liegen fast sieben Jahre! 
Sieht man sich aber nun die dürftige Liste der 
Neuerungen an, muss man sich schon fragen, 
was die Damen und Herren bei Sega seitdem 
gemacht haben. Klar, Tetris ist sowieso ein 
Evergreen, auch Puyo Puyo bietet reichlich 
spielerische Tiefe zum Reinfuchsen und die 
Crossover-Modi sind allesamt kurzweilig und gut 
gelungen, aber all das finde ich genauso gut im 
günstigeren Vorgänger. Und wenn ich nervigen 
Simpel-Charakteren beim Um-den-heißen-Brei- 
Reden zusehen will, schalte ich Dora the Explorer 
im Vorschulprogramm ein. Insofern: Wer komplett 
süchtig ist nach Geschicklichkeitstiteln, kann 
schon zugreifen, allerdings wäre hier so viel mehr 
drin gewesen. Mal sehen, wie es bei Teil 3 im Jahr 
2028 aussieht, dann halt auf der Playstation 6. 


Pro & Contra 


© Unverwüstliches Gameplay 

@ Leicht zu lernen, schwer zu meistern 
@ Etliche Spielmodi 

СЭ Viel Freischaltbares 

@ Unnötiger, zäher Storymodus 

@ Kaum Neuerungen 

@ Wenige Spieler online 


Zähne aus, könnt ihr ihn optional 
überspringen und trotzdem mit 
der Story fortfahren. Überzeugend 
ist darüber hinaus der adaptive 
Schwierigkeitsgrad, der das Her- 
ausforderungsniveau anscheinend 
für beide Puzzler separat skaliert. 
Angesichts der Tatsache, dass ihr 
euch im Abenteuermodus auch 
als Tetris-Könner nicht vor dem 
hierzulande eher unbekannten 
Puyo Puyo drücken könnt, ist die- 
ses Feature ein Segen! Seine vol- 
le Bandbreite an Spielmodi entfal- 
tet Puyo Puyo Tetris 2 jedoch erst 
abseits der Einzelspieler-Story. Ob 
alleine gegen die КІ, im Splitscreen 
gegen bis zu vier Freunde oder On- 
line im Ranglistenmodus — wer nur 


+ 


Achillesferse: 


im Entferntesten etwas mit Puzzle- 
Games anfangen kann, findet hier 
eine Spielvariante für sich. Im Ur- 
knall-Modus löst ihr vorgefertigte 
Spielfelder möglichst schnell auf, 
bei Mini-Puyo habt ihr durch klei- 
nere Blobs eine größere Fläche 
zum Stapeln, und im Party-Mo- 
dus macht ihr eurem Kontrahen- 
ten mit zufällig auftauchenden 
Items das Leben schwer, indem ihr 
etwa sein Feld verdunkelt oder sei- 
ne Geschwindigkeit hochdreht. Die 
meisten Modi lassen euch und eu- 
ren Mitspielern jeweils freie Wahl 
zwischen Puyo Puyo und Tetris, ihr 
könnt also auch mit einer Puyo- 
Puyo-Inselbegabung gegen einen 
Tetris-Veteranen antreten. Wer sei- 


ne Skills verfeinern will, versucht 
sich am klassischen Endlos-Stapeln 
oder kämpft in Puzzle-Marathons 
gegen stärker werdende КІ-Ғеіпае. 
Wolltet ihr hingegen schon immer 
wissen, was ein Triple-T-Spin ist und 
wie ihr ihn vorbereitet, oder wie sich 
eine Puyo-Treppen-Verkettung auf- 
baut, könnt ihr euch im umfangrei- 
chen Tutorial mit allerlei anschauli- 
chen Beispielen schlaumachen. 


Die Preisfrage 

Abseits der neuen Skill-Duelle 
wurden jedoch alle dieser Modi 
aus dem ersten Teil übernommen, 
in Puncto Neuerungen ist Puyo 
Puyo Tetris 2 damit leider ziem- 
lich schwach auf der Brust. Zwar 
sind und bleiben die Spielkonzep- 
te der beiden hier vertretenen Puz- 
zle-Legenden unverwüstlich und 
wie geschaffen für die Runde zwi- 
schendurch, der hohe Preis und 
die lange Wartezeit auf den Nach- 
folger wirken allerdings kaum ge- 
rechtfertigt. Ihr veranstaltet gern 
Puzzle-Partys, habt ein Faible für 
aggressiv bunten Anime-Kitsch, 
könntet euch selbst bei vorge- 
haltener Pistole nicht zwischen 
Puyo Puyo und Tetris entscheiden 
und besitzt den Vorgänger nicht? 
Dann findet ihr hier ein grundso- 
lides Crossover. Wer ohnehin nur 
ganz klassisch in einem der beiden 
Games auf Highscore-Jagd gehen 
will, wird bei unzähligen, teils kos- 
tenlosen Alternativen genauso gut 
bedient. STEFAN WILHELM & LUKAS SCHMID 
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nd wir uns hier auf dem Tetris-Feldein Kopf-an-Kopf-Rennen liefern, ist die 


K.I. bei Puyo Puyo noch überforderter als wir. Dem automatischen Schwierigkeitsgrad sei Dank! 


PCGH - Das IT-Magazin für Gamer. 
Immer aktuell mit Kaufberatung, 
Hintergrundartikeln und Praxistipps. 
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JUMP & RUN | Nahezu 40 Jah- 
re liegt die Zeit schon zurück, in 
der Videospiele noch keine Multi- 
millionen-Dollar-Produktionen mit 
Multimillionen-Dollar-Marketing 
waren, in der Spielekonsolen mit 
Holz verkleidet waren und Com- 
puter aussahen wie Brotkästen, in 
der virtuelle Abenteuer auf Disket- 
ten mit wenigen Kilobyte Speicher 
Platz fanden, die auf dem Schulhof 
getauscht wurden. Entwickelt wur- 
den diese Abenteuer dabei selten 
von großen Studios, sondern häu- 
fig von leidenschaftlichen Nerds in 


ihren Kellern und Garagen. In die- 
ses Frühstadium des Mediums ver- 
setzt euch Olija zurück, das erste 
größere Projekt der Skeleton Crew 
Studios aus Kyoto. Ein kurzes, bo- 
denständiges 2D-Adventure, das 
sich bewusst spartanisch präsen- 
tiert, um an Genre-Vertreter wie 
Prince of Persia (1989) und Anot- 
her World zu erinnern, und das im 
Kern von einem einzigen Entwick- 
ler geschaffen wurde. 

Die Geschichte beginnt in der 
Kajüte des jungen Barons Fara- 
day, der mit seiner notleidenden 


Das karge Dorf Eichenflut baut ihr nach und nach wieder auf, | 
indem ihr Ressourcen sammelt und Crewmitglieder rettet. 
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Ist das noch retro oder schon antik? 
Olija nimmt uns mit auf eine Zeitreise 
zu den Ursprüngen der Videospiele. 


Bevölkerung an Bord eine See- 
fahrt in unbekannte Gewässer 
antritt, um nach neuem Lebens- 
raum zu suchen. Es kommt, was 
kommen muss: Faraday und sei- 
ne tollkühne Crew geraten in ei- 
nen Sturm, der das Schiff mit 
Mann und Maus absaufen lässt. 
In den Fluten zeichnen sich noch 
Umrisse eines gewaltigen Wals 
ab, ehe ihr in einem Meer aus 
Trümmern versinkt. Wenig spä- 
ter erwacht ihr auf einer fremden 
Insel, die nicht nur von blutrünsti- 
gen Einheimischen, sondern auch 


Eure Hauptgegner, die ansässigen Wilden, sind 
größtenteils schnell besiegtes Kanonenfutter. 


von schwarzen Schleimkreaturen 
bevölkert wird. Die Mission: eure 
Mannschaft wiederfinden und 
aus dieser Hölle entkommen! 


Freivon den Sünden 

der Vergangenheit 

Die spartanische Präsentation des 
Spiels fällt ab der ersten Spiel- 
sekunde ins Auge: Selbst für ein 
Werk im 2D-Retro-Stil ist Olija arg 
pixelig. Die Quadrate, aus denen 
die Gesichter der Figuren beste- 
hen, könnt ihr an einer Hand ab- 
zählen, selbiges gilt für Kleidung 


en, was glänzt. 
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und Waffen. Eure Umgebung ist 
voller grobkörniger Linien, die kei- 
ne Kantenglättung der Welt wie- 
der geradebügeln könnte. Für Ga- 
mer, die erst nach den Achtzigern 
eingestiegen sind, ist der Stil zwei- 
felsfrei gewöhnungsbedürftig! Eine 
derart heruntergefahrene Optik 
lag damals in der mangelnden Re- 
chenleistung begründet, heutzu- 
tage kann ein Spiel wie Olija den 
kantigen Stil mit allerlei „moder- 
nen“ Extras verfeinern: Zwar ist 
kaum erkennbar, welchen Haar- 
schnitt euer Held trägt, die Pixel- 
Frisur weht aber immerhin elegant 
im Wind. Hintergründe sind grob 
gezeichnet, aber mit Schattierun- 
gen, waberndem Nebel und Wol- 
ken weit entfernt von den einfarbi- 
gen Flächen eines Prince of Persia. 
Animationen sind simpel, aber flüs- 
sig, Levels scrollen sauber und von 
einer grausig-hakeligen Steuerung, 
die viele Klassiker aus der Epoche 
heutzutage ungenießbar macht, 
bleibt ihr ebenfalls verschont. 

Ihr steuert Faraday präzise und 
direkt durch allerlei zweidimen- 
sionale Wälder, Gruften und Tem- 
pelanlagen, absolviert einfache 
Sprungpassagen und bekämpft 
mit einem überschaubaren Waf- 
fenarsenal eine überschauba- 
re Gegnerpalette. Beim Levelauf- 
bau bedient sich Olija nicht beim 
im Indie-Sektor allgegenwärtigen 
Zufallsgenerator und auch nicht 
beim Metroidvania-Prinzip, son- 
dern schickt euch durch handge- 
machte, relativ lineare Abschnit- 
te. Nach dem kurzen, aber drögen 
Anfang des Spiels, mit sehr niedrig 


Gestatten, Olija: In kurzen Einlagen werbt ihr um die Gunst der 
titelgebenden Königin — mit dem Schwert oder mit der Blume. 


angesetztem Schwierigkeitsgrad 
und arg simplem Leveldesign, fin- 
det ihr euer wichtigstes Hilfsmit- 
tel zum Durchqueren des Feind- 
gebiets: eine verfluchte Harpune, 
mit der ihr nicht nur im Nah- und 
Fernkampf austeilt, sondern euch 
auch zu bestimmten Orten in der 
Spielwelt teleportieren könnt. Seht 
ihr schwarze Augäpfel, Kisten oder 
Gegner auf einer sonst unerreich- 
baren Plattform, werft ihr die mit 
gelbem Stoff ummantelte Lanze 
per Tastendruck und warpt euch 
dann an ihren Landepunkt. Ihr 
könnt zwar nur in acht Richtungen 
zielen und müsst euch bei allem 
dazwischen auf eine Auto-Aim- 
Funktion verlassen, die erfüllt ihren 
Job jedoch meist zuverlässig. In 
Gefechten schwingt ihr die immer 


Wo Devolver als Publish£r fünglert, darf Pixel-Splatter nicht fehlen. 
Die Donnerbüchse hinterlässt hier blutige Klumpen. 
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ausgerüstete Harpune, die Fäuste 
oder eine von vier Sekundärwaffen, 
die ihr im Laufe des Spiels aufsam- 
melt. In der Theorie könnt ihr eurer 
Arsenal neben Standartangriffen 
vielseitig einsetzen: Da ihr jede At- 
tacke mit einer Richtungseingabe 
kombinieren könnt, feuert ihr etwa 
mit der mächtigen Donnerbüchse 
in den Boden, um euch vom Rück- 
stoß hochschleudern zu lassen. 


Martialisch und elegant! Per Upper- 
cut lasst ihr Gegner fliegen, um sie 
dann in der Luft mit der Harpune 
aufzuspießen und euch zur Fortset- 


Ce 


zung der Combo gleich hinterher- 
zuwarpen. Auch eine Ausweichrol- 
le habt ihr in petto, mit der ihr dank 
einiger Millisekunden Unverwund- 
barkeit auch direkt durch feindliche 
Hiebe und Schüsse huscht. 

In der Praxis ist all das jedoch 
sehr selten nötig. Die meisten der 
wenigen Gegnertypen, die euch in 
die Quere kommen, rücken euch 
im Nahkampf auf die Pelle und 
sind sehr leicht mit langen Schlag- 
kombinationen kleinzukriegen. 
Erst spät im Spiel werdet ihr ge- 
zwungen, euer überraschend um- 


а Beim Dreier-Bosskampf gegen 

die Jäger will Olija etwas zu viel 
, "` ER 

aus seinem Spartanischen Aufbau 

herausholen. Weniger ist mehr! 
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Beim Hutmacher fertigt ihr mit gesammelten a 


neue Kopfbedeckungen an, die eure Combos verändern 
N —_ ау —— EU улс Е. 


fangreiches Repertoire auch еіп- 
zusetzen. Dann verlagern sich 
die Gefechte vom Boden in die 
Luft und werden trotz wenig opti- 
schem Krachbumm sogar einiger- 
maßen fetzig! Die grafische Ge- 
staltung sorgt jedoch auch dafür, 
dass ihr oft nicht sofort seht, wel- 
che der vier Zusatzwaffen ihr ge- 
rade im Holster habt; zudem habt 
ihr nur einen Knopf, um durchs 
Arsenal zu schalten. 


Wenige Pixel, viel Charme 

Der erste freundlich gesinnte Ge- 
fährte, dem ihr nach einigen simp- 
len Kämpfen begegnet, ist ein 
brabbelnder alter Fährmann. In 
kurzen Cutscenes präsentiert er 
euch die Eckpfeiler der Geschichte 
und chauffiert euch zu den Inseln, 


Am Strand erleben wird das Resultate eines blutigen Ше Überfalls. Mit Ffeilen gespickte 
Opfer un Und Trauernde Sind durch den Grafikstil aber nur їп Ansätzen erkennbar. 


die ihr nach und nach freischaltet, 
indem ihr Seekarten findet. Habt 
ihr die Startgebiete durchquert, 
ein Rapier eingesackt und mit sau- 
ber animierten Angriffen die ers- 
ten Wilden durchlöchert, erreicht 
ihr Eichenflut, euren Hub. In dem 
hastig zusammengebauten Dorf 
kommt eine Handvoll Händler un- 
ter, am Rande schnappt ihr zudem 
immer wieder interessante Info- 
schnipsel auf, die dem Spiel seinen 
mysteriösen, morbiden Charme 
verleihen. So erzählt euch etwa ein 
Schneider, dass er eure Crew in 
schwarzblauen Gewändern einklei- 
det, da diese beiden Farben das 
letzte sind, was ein Ertrinkender im 
tiefen Ozean zu Gesicht bekommt. 
Der knappe Erzählstil, gekoppelt 
mit der zwar liebevoll gestalteten, 


aber stilistisch detailarmen Pixel- 
Optik regt immer wieder eure Fan- 
tasie an, um etwaige Lücken zu 
vervollständigen — wie bei einem 
guten Horror-Roman. 

Mit eingesammelten Edelstei- 
nen und Ressourcen errichtet ihr 
eine Handvoll Shops in Eichen- 
flut. Dann könnt ihr eure Lebens- 
leiste verlängern, zwischen den 
Insel-Trips heilenden Eintopf ver- 
putzen und euch beim Hutma- 
cher eine neue Kopfbedeckung 
anfertigen lassen. Kleider machen 
Leute, Hüte machen Spielstile: 
Je nach Hut verfügt ihr über eine 
von sechs Spezialfähigkeiten, die 
ihr bei aufgeladener Combo-Leis- 
te einsetzen könnt. Mit dem sty- 
lischen Federhut beschwört ihr 
beim Ausweichen und Warpen 


tödliche Klingen, die Krokodils- 
mütze lässt euch wiederum wert- 
volle Lebenspunkte von Gegnern 
abzwacken. Für besonders moti- 
vierte Spieler, die das Kampfsys- 
tem mehr ausreizen wollen, als es 
das Spiel verlangt, steht zudem 
ein Hut zur Verfügung, der eure 
Geschwindigkeit erhöht, solange 
ihr Schaden vermeidet. 


Ein Stil mit Licht und Schatten 

Später überrascht Olija immer wie- 
der mit netten geskripteten Ereig- 
nissen, die man in einem so redu- 
zierten Spiel nicht erwartet hätte: 
Da hebt ihr am Ende eines Tempels 
den Schlüssel zum nächsten Areal 
auf, als plötzlich eine nicht enden 
wollende Schar von bemitleidens- 
wert abgemagerten Gefangenen 


Was will der Künstler damit sagen? Auch in der Großansicht 
bleibt Obermotz Rottwald ein undefinierbares Pixel-Etwas. 
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den Raum stürmt und sich aus al- 
len Richtungen auf euch stürzt. Die 
zombieähnlichen Gestalten sprin- 
gen euch auf den Rücken, um eure 
Flucht zu verlangsamen. Habt ihr 
eine davon weggeschleudert, set- 
zen schon drei andere zum Sprung 
an — hier wird Olija kurzzeitig zum 
Resident Evil des kleinen Mannes. 

In den spärlich gesäten Boss- 
kämpfen schießt sich Olija mit 
seinem grobschlächtigen Artstyle 
immer wieder selbst ins Bein. Die 
Figuren sind detailarm, das Tref- 
ferfeedback teils unklar und geg- 
nerische Angriffe bestehen nur 
aus wenigen lesbaren Frames. Be- 
sonders unübersichtlich wird es in 
Gefechten, in denen euch neben 
dem Haupt-Boss noch eine Horde 
Minions ans Leder will: Hier über- 
lagern sich Figuren und Effekte zu 
einem Pixelmatsch, in dem eure 
Hauptfigur mit ihren wenige Pixel 
großen Waffen sang- und klang- 
los untergeht. Zudem teleportie- 
ren sich spätere Gegner gerne 
kreuz und quer durch die Arenen, 
bewerfen euch mit Sprengsätzen 
und schlagen euch die Harpune 
aus der Hand, die ihr dann hek- 
tisch wieder zurückrufen müsst 
— sofern ihr überhaupt erkennen 
konntet, dass ihr sie verloren habt. 
Somit bekämpft ihr Bosse wie die 
drei Jäger, die euch im Team an- 
greifen und sich dabei als Nah- 
kämpfer, Schütze und Heiler ei- 
gentlich interessant ergänzen, 
eher mit schludrigem Buttonmas- 
hing als mit taktischer Raffines- 
se. Ein nerviges Lowlight ist vor 
allem der Endboss, der mit un- 
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Finde деп Hauptcharakter: Gerade später: 
sich als schludrige Geduldsproben mit vielen unfairen Treffern. 
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Bosskämpfe gestalten 


| Den Hüter des Mondschwertes erleichtern wir in 
“einem spaßigen Teleport-Duell um seine Klinge. 


nötigen Minions, viel zu großem 
Lebenspool und unfairen, kaum 
nachvollziehbaren Stunlock-An- 
griffen als Paradebeispiel miesen 
Bossdesigns daherkommt. We- 
sentlich spaßiger sind da Mann- 
gegen-Mann-Duelle, in denen es 
lohnenswert ist, auf die Anima- 
tionen des Gegners zu achten 
und das durchaus finessenreiche 
Kampfsystem auszunutzen. Dann 
spart ihr euch etwa die besonders 
mächtigen Abschlussangriffe eu- 
rer Combo für den richtigen Mo- 
ment auf, wechselt zur Donner- 
büchse, um den anstürmenden 
Feind zu stoppen und warpt mit 
der Harpune blitzschnell in Sicher- 
heit. Die präzise Steuerung des 
Spiels unterstützt das auf genaue 
Inputs ausgelegte Gekämpfe, der 
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detailarme Stil und die Vorliebe für 
Gegnerhorden tun das nicht. 
Letztlich ist Olija ein durch und 
durch reduziertes Spiel — Optik, 
Umfang und Gameplay sind zurück- 
gefahren, knapp und simpel. Nach 
etwa vier bis fünf Stunden habt ihr 
das Abenteuer nicht nur beendet, 
sondern auch mühelos sämtliche 
Upgrades freigeschaltet und alles 
gesehen, was das Spiel zu bieten 
hat. Obwohl sich der Reiz eines er- 
neuten Durchgangs in Grenzen hält, 
werdet ihr eine spaßige Reise er- 
lebt haben, die zwar wenig ambiti- 
oniert daherkommt, aber mit ihrem 
strikten Fokus angenehm an Games 
einer längst vergangenen Zeit er- 
innert. Für Retro-Freunde und Zo- 
cker-Urgesteine durchaus empfeh- 
lenswert! STEFAN WILHELM & LUKAS SCHMID 


„Kurz, simpel, gut: 

Ich habe den Timewarp 
nicht bereut!“ 

Stefan Wilhelm Freier Autor 


Man muss schon ein Auge für Details haben und 
seine Fantasie anstrengen, um dem grobschläch- 
tigen Stil von Olija etwas abgewinnen zu können. 
2D-Retro-Games von Indie-Studios gibt es wie 
Sand am Meer, und selbst verglichen mit vielen 
davon sieht Olija optisch ziemlich alt aus. Dafür 
besticht das Abenteuer mit einem sehr klaren 
Fokus auf simple, meist sauber spielbare Action, 
die bis auf wenige miese Bosskämpfe, in denen 
der Entwickler dann doch zu viel wollte, durch- 
gehend unterhaltsam ist. Zudem war ich über- 
rascht, wie viel morbide, mysteriöse Atmosphäre 
Olija mit so wenig optischer Klarheit entstehen 
lässt. Ein Spiel, das genau weiß, was es sein will, 
ohne viel Schnickschnack - eine Eigenschaft, 
die ich bei modernen Games oft vermisse! 


Pro & Contra 


Ө Gelungene, düstere Seefahrer-Atmosphäre 


(СЭ Präzise, direkte Steuerung, 
die mit wenigen Tasten auskommt 


© Solides Gameplay 
mit Raum für komplexe Aktionen ... 


... die aber selten verlangt werden, 
Buttonmashing reicht fast immer 


Wenig Umfang, kaum Wiederspielwert 
Einige vermurkste Bosskämpfe 


von 


TERMIN 
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ACTION | Der ewige Kreislauf des 
Lebens und Sterbens wird in we- 
nigen Genres so zelebriert wie im 
Rogue-like. Auch Dead Cells ver- 
schreibt sich voll und ganz dem 
„Eine Runde noch“-Phänomen: Ihr 
werdet nach jedem Tod wiederge- 
boren und versucht, von einer ver- 
fluchten Insel zu entkommen. Da 
ihr stetig neue Ausrüstung frei- 


schaltet, die dann im Item-Pool 
Platz findet, gleicht nicht nur kein 
Run dem anderen, ihr erhöht auch 
Schritt für Schritt eure Erfolgs- 
chancen, entdeckt Synergien und 
erkundet neue Bereiche. Wir ga- 
ben Dead Cells im Sommer 2018 
gute acht von zehn Punkten und 
kehren jetzt auf die Insel zurück, 
um uns anzuschauen, was seitdem 


Wer die Umgebung in den neuen Bereichen unter die Lupe nimmt, findet 
wieder so einige Hinweise auf die kryptische Hintergrundgeschichte. 
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passiert ist. Den Anfang macht der 
erste DLC — und er ist kostenlos! 


Rise of the Giant 

Wenn ihr Dead Cells besitzt, 
könnt ihr den DLC Rise of the Gi- 
ant einfach kostenlos aus dem 
eShop laden. Er erweitert das 
Grundspiel um vier neue Areale 
und zwei Bosse — einer davon der 
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Das Rogue-like Dead Cells lebt weiter! Mit Fatal Falls ist ein neuer 
kostenpflichtiger DLCs erschienen - eine gute Gelegenheit, nicht nur den 
frischen Inhalt, sondern alle drei Erweiterungen in Augenschein zu nehmen. 


geheime „richtige“ Endboss des 
Abenteuers. Die Inhalte richten 
sich vor allem an die Experten un- 
ter den Dead-Cells-Spielern, wer 
gerade erst mit dem Rogue-like 
angefangen hat, wird diese also 
vermutlich eine ganze Weile nicht 
zu Gesicht bekommen. Aber das 
Herunterladen lohnt sich freilich 
trotzdem, immerhin kostet die Er- 
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Die Sense, eine der neuen Waffe aus The Bad Seed, richtet unheimlich viel Ce 


Schaden auf großem Raum an. Dafür sind die Angriffe aber sehr langsam. 
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EJET 
Auch das Еол а eine neue Nahkampfwaffe aus den DLCs. Jedes Kriegsgerät 
hat andere Vor- ünd Nachteile, die Nutzung macht in den meisten ‚Fällen Spaß. 


` weiterung nichts und verlängert 
das Vergnügen am Spiel deutlich. 
Weiter also zum zweiten DLC! 


The Bad Seed 

Die zweite Erweiterung für Dead 
Cells kostet circa fünf Euro und 
liefert mehr Inhalte im ersten 
Spieldrittel: zwei Level, die von 
der Promenade der Verdamm- 
ten aus erreicht werden, die sich 
auf unheimliche Pflanzenwesen 
und Insekten konzentrieren, ei- 
nen neuen Boss und einige zu- 
sätzliche Waffen sowie Items. 
Insgesamt steckt hier etwas we- 
niger drin als im kostenlosen ers- 
ten DLC, der Alternativweg sorgt 
aber ohne Frage für die nötige Ab- 
wechslung innerhalb der ersten 
Gebiete im Spiel. Die neuen Fein- 
de sind interessant gestaltet und 
vor allem der Bereich Arboretum 
versprüht Flair (allerdings auch 
Pilzsporen). Besonders interes- 


sant ist die Sense, eine der neu- 
en Waffen: Sie belegt eure bei- 
den Ausrüstungsslots und richtet 
massiven kritischen Schaden an, 
wenn ihr mit beiden Klingen ab- 
wechselnd angreift. Da so ein 
Schwung aber viel Zeit braucht, 
ist das Risiko, getroffen zu wer- 
den, hoch! Das Fazit: Guter neuer 
Content zum kleinen Preis. 


Fatal Falls 

DLC Nummer drei ist erst Ende 
Januar 2021 erschienen. Fatal 
Falls kostet genau so viel wie The 
Bad Seed, also etwa fünf Euro. 
Dafür bekommt ihr in diesem Pa- 
ket Zugang zu neuen Bereichen 
und Alternativrouten in der Mitte 
des Spiels. Nach dem Download 
der drei Erweiterungen sind nun 
also alle Stationen eurer Reise 
mit frischen Herausforderungen 
aufgepolstert! Auch hier stecken 
zwei neue Levels sowie ein neuer 


| 2 
Dieses Ungetüm sieht zwar aus wiee ein Boss, ist abeft nurein ı Zwischengegner. 
5 Ihrtrefft es in деп! neuen Bereichen des zweiten DLC The Bad Seed. ta « 
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Boss und einige zusätzliche Aus- 
rüstungsoptionen zum Erkunden 
und Freischalten drin. Besonders 
spaßig ist dabei das erste der bei- 
den frischen Levels, bei ает man 
in luftigen Höhen gegen Schlan- 
genwesen kämpft und Fallen aus- 
weicht — oder diese nutzt, um 
den Feinden eins auszuwischen! 
Nicht ganz so viel Begeisterung 
ruft hingegen das zweite Areal 
hervor, aus dem einfachen Grund, 
dass es hier zu Bugs kommt. Eine 
neue Art Gegner beherrscht Zau- 
ber, die für ein unfreiwilliges 
Game Over sorgen können. Wir 
etwa hatten den Feind getötet, 
sein Teleportationszauber hinder- 
te uns jedoch, den Ort, an dem 
wir uns befanden, zu verlassen. 
Auch ein Neuladen half nichts, 
der Run war vorbei — sehr ärger- 


lich. Auch zu Abstürzen kann 
kommen, wenn eine magise 
Barriere zu einem ungünstig 
Moment auf ein Wurfgesc 
des Spielers trifft. Die Entwickler 
reagieren aber gewöhlich sehr 
schnell und beheben das Pro- 
blem vermutlich in Kürze. Trotz 
dieses kleinen Wermutstropfens 
ist auch Fatal Falls zu empfehlen, 
beziehungsweise gilt das für alle 
drei Erweiterungen. KATHARINA PACHE 
Mein 

„ES Dien Die DLCs 
zu Dead Cells haben meine 
Leidenschaft neu entzündet.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Seit dem Test vor über zwei Jahren habe ich 
das Spiel tatsächlich nicht mehr angerührt. 
Aber nun, anlässlich des DLC Fatal Falls, führte 
ich mir gleich alle drei Erweiterungen zu Ge- 
müte. So viel neues Zeug! Dass eine der drei 
Erweiterungen kostenlos ist, finde ich klasse, 
wäre natürlich auch schön, wenn das bei The 
Bad Seed und Fatal Falls auch so wäre, aber 
das Preisleistungsverhältnis geht in Ordnung. 
Alleine, was ich jetzt schon wieder für eine Zeit 
in das Abenteuer gesteckt habe! Es gibt weni- 
ge Indie-Games, die so ein tolles Kampfsystem 
ihr Eigen nennen können. Jeder Schlag, jeder 
Stich oder Schuss hat richtig Wucht und so ist 
man auch bereit, immer und wieder von vorne 
zu starten — gespannt, welche Bewaffnung der 
Zufallsgenerator nun für einen bereit hält. Dau- 
men hoch für Dead Cells und die DLCs! 


Fazit Lohnt sich 
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TERMIN 26. Januar 2021 (Fatal Falls) 


„ab 12 Jahren 


ENTWICKLER Motion Twin 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 
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Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

КЩ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
@ dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


` Cities: Skylines 
Bi: Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
2715 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
= Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
4 Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Wünsch dir was... Tom Clancy’s Splinter Cell: Lockdown 


Sam Fisher im Einsatz 


Ich wäre ja mit jedem neuen Splinter Cell glücklich. Wenn ich es mir 
aussuchen dürfte, hätte ich da aber einen besonderen Wunsch ... 


LUKIS TRAUMSTUNDE | Ich wüsche mir ein 
neues Open-World-Spiel von Ubisoft, speziel- 
ler: Ich wünsche mit, dass das nächste Splinter 
Cell ein Open-World-Titel wird. Halt, nein, jetzt 
bitte nicht weglaufen, ich bin nicht verrückt, 
zumindest nicht mehr als sonst! Ja, ich weiß, 
sich mehr von dem zu wünschen, was Ubisoft 
eh schon die ganze Zeit macht, wirkt 
kontraproduktiv. Aber ich finde ein- 
fach, dass kaum eine andere Serie 
der Franzosen mehr von einer of- 
fenen Spielwelt profitieren könn- 
te als Sam Fishers Stealth-Eska- 
paden. Dass Ubisoft toll gestaltete 
Spielwelten kann, wird ja wohl nie- 
mand in Abrede stellen. Man gucke 
sich nur mal The Division an: Das New York, 

welches dort geschaffen wurde, ist ein dichter, 
extrem atmosphäfrischer Ort. Bloß: gefüllt mit 
lauter Kram, der mich überhaupt nicht reizt, 
Action und Loot und Wasweißich. Hingegen 
habe ich es geliebt, in den ersten drei Splin- 
ter-Cell-Abenteuern minutenlang im Schatten 
zu sitzen, Gegnerrouten nachzuvollziehen und 
im richtigen Moment zuzuschlagen. Ein Stadt- 


setting wie das New York aus The Division mit 
seinen vielen, dunklen Ecken, idealerweise 
durchgehend in der Schwärze der Nacht, da 
würde sich toll schleichen lassen, und durch 
die offene Struktur und die diversen Gadgets 
Fishers würde es möglich sein, hier zig ver- 
schiedene Wege zum Ziel zu finden. Kleiner 
als die üblichen Ubi-Welten sollte der 
Schauplatz sein, ich denke da an die 
Dimensionen eines Batman: Ark- 
ham City, dafür voller einzigarti- 
ger Schauplätze und Gebäude. 
Im Grunde wünsche ich mir eine 
interaktive Puzzlebox, quasi eine 
weitergedachte Version der Levels 
aus den Hitman-Spielen. Kein Sam- 

melkram, dafür spannende Nebenaufträge, 
wo es etwa gilt, ein Feindesnest unentdeckt 
auszuheben oder Dokumente aus einem 
schwerbewachten Komplex zu stehlen, immer 
unerkannt, bei Feindeskontakt auf völlig un- 
zureichende offensive Mittel angewiesen. Die 
Story: eine Stadt, die von einer bösen Terror- 
organisation eingenommen wurde — der typi- 
sche Tom-Clancy-Kram eben. LUKAS SCHMID 


66 play? 


Klempner Remastered 


Das famose Wii-U-Hüpfspiel wird für die Switch neu aufgelegt und 
bekommt sogar einen ganz neuen Modus spendiert. 


JUMP & RUN | Als Spieler mit nicht allzu lo- 
cker sitzendem Portemonnaie verzichtete ich 
damals auf die Wii-U. Aus gutem Grund: Viel 
hatte die seltsame Konnsole von Nintendo nun 
wirklich nicht zu bieten. Ein Spiel gab es aber, 
bei dem es mich immer gewurmt hat, dass ich 
es nicht spielen konnte: Super Mario 3D World. 
Klar, die PS4 hatte ziemlich geile Exklusivspie- 
le, die mich von meiner Sehnsucht nach Big 
Ns Vorzeigeklempner ablenkten, aber auf der 
Sony-Konsole wurde man ja nun nicht gerade 
mit vielen tollen Jump & Runs versorgt. Als ich 
mir vor einiger Zeit dann die Nintendo Switch 
(im Gegensatz zum Vorgänger ein ganz tolles 
Gerät) kaufte, hoffte ich also, dass gerade die 
Mario-Games, die ich aus Mangel an 

den zwei vorangegenagenen Ninten- 
do-Konsolen nicht spielen konnte, 

neu aufgelegt werden. Vor kurzem 

kam ich dann auch endlich in den 

Genuss von Super Mario Galaxy und 

nun erwartet mich Super Mario 3D 

World. Ich liebte schon 3D Land auf 

dem 3DS, von daher bin ich mir si- 

cher, dass mich auch dieser Teil gut 
unterhalten wird. Vor allem auch, da 

es einen Vier-Spieler-Online-Koop- 


RENNSPIEL 


Modus gibt, sodass ich selbst im Lockdown 
ein bisschen Spaß mit Freunden haben kann. 
Mit den Kollegen Lukas und Katha über Platt- 
formen hopsen, kann nur lustig sein. Wenn 
der Wii-U-Klassiker dann durch ist, geht es di- 
rekt mit der Erweiterung Bowser's Fury wei- 
ter, welche eine neue Story mit neuen Levels 
und neuem Spielgefühl bietet. Hier kann näm- 
lich jederzeit Bowser eingreifen und einem 
mächtig einheizen, während man gerade eine 
knifflige Sprungpassage meistern will. Ach, 
mal ehrlich, die Mario-Games sind doch im- 
mer richtig klasse, deshalb: Statt neidisch rü- 
berzuschielen, geh ich meiner PS5 kurzzeitig 
fremd und spiele Switch. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë NBA 2K18 
УМВА2 08 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Eni 
ragendes Basketballpaket a 


wickler ein absolut heraus- 
b, welches kaum Wünsche 


offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


el Injustice 2 

@ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 


Hersteller: Electronic Arts 


Ausgabe: 12/17 


Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 


nur wenig von dem weg, was 
te. Richtig gut geworden ist 


den Vorgänger auszeichne- 
es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

55 | Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausga 
Im Multiplayerhit Rocket Lea 


be: 09/15 
сие geht es um eine neu- 


modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 


Spielfeld flitzt, um möglichst 


viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Матсо | Ausgabe: 08/17 
CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


$ d mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


play? 67 


| test р!ау° 


Lockdown- Tipp: Broforce 


~ 


ACTION | Ihr habt genug von Lockdown-Lang- 
eweile? Ihr habt die pikierten Dauerempörten 
im Twitter-Feed satt? Ihr habt die Schnauze voll 
davon, auf den ersten richtigen PS5-Blockbus- 
ter 2021 zu warten? Ihr wollt eure Corona-Frus- 
tration bewältigen und euch dabei fühlen wie 
ein Action-Held der 80er-Jahre?! Dann spielt 
(erneut) das mittlerweile fünf Jahre alte Indie- 
Action-Kleinod Broforce! Terroristen, seltsame 
Kreaturen und schweres Militärgeschütz hal- 
ten Teile der Welt in Atem, da kann natürlich nur 


Bro, Bro, Broooo! 


Wer mal so richtig auf die Pixelkacke hauen möchte, 
kommt um dieses Indie-Run&Gun nicht herum. Bro! 


eine Heldeneinheit bestehend 
aus Kämpfern, die an Action- 
Ikonen wie Rambo, John McClane, Blade, dem 
Terminator und vielen mehr angelehnt wurden, 
helfen. Nur, dass sie alle irgendwo ein BRO im 
Namen stecken haben. Das wirkt schließlich 
noch männlicher! Im Grunde genommen läuft 
man im Pixellook von links nach rechts, zerlegt 
Level und Gegner und befreit Geiseln, wodurch 
man ein weiters Leben erhält und in die Haut ei- 
nes neuen Bros schlüpft. Sämtliche Bros haben 


unterschiedliche Waffen und Fähigkeiten. Bro- 
force ist witzig, actionreich, clever, blutig und 
durchaus fordernd. Oftmals muss man etwas 
um die Ecke denken, um darauf zu kommen, wie 
man die Gegner am besten in roten Pixelmatsch 
verwandelt. Broforce ist sicherlich kein Block- 
buster, zaubert einem aber (immer noch) ein 
Lächeln auf die Lippen. Selbst im trüben Lock- 
down und vor allem im Koop. Bro! CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
EE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

2 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
I| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

u allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


7 Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
ze vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

ШЕ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
» э Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Ота 
Б) ЧЕ beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
222 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Pandas könne 
schaft vortä 
mehr Futter 


n eine Schwanger- 
uschen, damit sie 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


FE== The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Das Warten auf den Blockbuster 


Als priviligierter Gamer (PS5-Besitzer) blickt man zu Recht auf den Next-Gen-konsolenlosen 
Pöbel herab, aber der fehlende Spielenachschub ist ein nerviges First-World-Problem. 


Das Early-Adopter-Dasein birgt ge- 
wisse Risiken. Man könnte zum bei- 
spiel ein defektes Montagsprodukt er- 
halten, das Gerät könnte unter 
Kinderkrankheiten leiden, oder man 
könnte bei der Annahme des Pakets 
von einem aufgebrachten Mob 14-jäh- 
riger, die Fortnite auf Next-Gen spielen 
wollen, überfallen werden. Zum Glück 
passierte das alles nicht, als ich meine 
PS5 erhielt. Die Konsole läuft wie am 
Schnürchen, hat keinerlei Macken 
und neidische Jung-Gamer konnte ich 
bislang erfolgreich mit deren Kryptonit 
(Wasser und Seife) abwehren. Eigent- 
lich könnte ich mich also auf den gol- 
denen Thron in meinem Elfenbeinturm 
zurückziehen, mich in meiner eigenen ` 
Selbstherrlichkeit sonnen und süffisant 
über den immer wieder aufkommen- 
den Hashtag #WoBleibtMeinePS5 la- 
chen, während.ich zaghaft an einem 
Glas Château Pétrus nippe, mir ein 
Blattgold-Steak а la Ribery servieren 
lasse und per Druck auf den Home-Button das 
süße Piep meiner Playstation 5 ertönen lasse, 
aber das ist nicht genug. Nicht mehr. Zum 
Launch der Konsole hatte ich durch die anste- 
henden Tests schon die meisten PS5-Titel ge- 
spielt, die mich interessieren, sodass erst ein- 
mal nicht viel übrig war. Eine Zeit lang konnte 
ich das gut kompensieren, schließlich hatte ich 
mit Yakuza: Like a Dragon zu tun. Das hat zwar 
natürlich keine Next-Gen-Grafik, ist aber ein 
geniales, superwitziges Rollenspiel, das mich 
mit toll geschriebenen Charakteren in seinen 
Bann zog. Spiel ist durch. Und jetzt? Oh, ein 
guter Gedanke: Endlich mal in aller Ruhe Red 
Dead Redemption 2 durchspielen. Vor über 
zwei Jahren testete ich Rockstars Open-World- 
Western-Epos zwar, doch das geschah natür- 
lich unter Zeitdruck. Ich hatte damals keine 
Zeit, sämtliche Ecken der Spielwelt zu erkun- 
den oder alle Nebenmissionen zu absolvieren. 
Dafür dröhnte stets der Düsenjetlüfter der PS4 
Pro durch den Raum. Nun also dieses Meister- 
werk so durchspielen, wie ich es will. Mit aller 
Zeit der Welt, ohne Raketenstart im Gehör- 
gang. Hach, toll! Ich bin ein bisschen froh, dass 


Tote Hose auf der PS5. Wann erscheint 
der nächste echte Next-Gen-Blockbus- 
ter, der wirklich zu fesseln weiß? = 


ich nicht von einem neuen PS5-Blockbuster 
abgelenkt wurde, denn ich muss sagen, dass 
mir RDR2 im zweiten Durchgang sogar noch 
besser gefällt als damals. Hätte ich damals 
nicht schon die Höchstwertung von 10/10 ge- 
geben, würde ich mir jetzt in den frisch gepu- 
derten PS5-Besitzer-Allerwertesten beißen. 
Ein absolut großartiges Spiel, mit der vermut- 
lich besten Spielwelt, die ich je erforschen 
durfte. Doch jetzt ist auch das Spiel durch. 
Und nun? Joa, äh... Noch ein altes PS4-Spiel? 
Hm, nö! Ah, Destruction AllStars! Das macht ja 
echt Spaß. So für ne Stunde. Klar, es war abzu- 
sehen, dass es nicht jeden Monat neue Next- 
Gen-Blockbuster geben würde, und auch die 
allgemeine Gäming-Flaute im Januar (schaut 
nur mal, welchen Japano-Blödsinn wir neh- 
men mussten, um dieses Heft vollzukriegen) 
war erwartbar, aber ich merke, dass was fehlt. 
Ich liebe meine PS5 jetzt schon und hab sie je- 
den Tag an, aber es fehlt mir gerade ein echtes 
PS5-Spiel, das mich fesselt. Wenn ich momen- 
tan zocke, dann mal ein bisschen FIFA, NBA 
2K21, Madden, NHL oder das fünf Jahre alte 
Broforce. Sozusagen hab ich gerade noch 


das Glück, Sportfan zu sein. Sonst wüsste ich 
quasi gar nicht, was ich spielen soll. Ich weiß, 
das ist ein absolutes Erste-Welt-Problem und 
ich sollte mich dafür schämen, es überhaupt 
zu äußern, während woanders auf der Welt 
unschuldige Bayernspieler im Flugzeug über- 
nachten und Erste-Klasse-Menüs von Plas- 
tiktellern (!!!) essen müssen, aber im Gegen- 
satz zu Menschenrechtsanwalt K.-H. 
Rummenigge bin ich eben ein furchtbarer 
Egoist. Diese Erkenntnis überkam mich so 
überraschend, dass mir vor Schreck das Mo- 
nokel in den Schokoladenbrunnen fiel. Aber 
jetzt mal sämtlichen Blödsinn beiseite: Soll- 
tet ihr geil auf eine Playstation 5 sein, habt 
aber immer noch keine ergattern können, 
grämt euch nicht. Regt euch weder über 
Sony noch über diese Scalper-Arschgeigen 
auf. Das bringt nix und momentan verpasst 
ihr auch noch nix. Die große Zeit der PS5 (die 
mit vielen guten Spielen) kommt erst noch. 
Und bis dahin sind auch genügend Konsolen 
für alle vorhanden. Entspannt euch einfach 
und bleibt gesund. Das ist viel wichtiger als 
eine doofe Spielekonsole. m 
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КЕЛЕ san plays 


Wie die Serie wieder zum Erfolg werden könnte’ 


Nach dem katastrophalen WWE 2K20 liegt die Wrestling-Reihe am Boden und plant die 
Wiederauferstehung. Mit unseren Tipps könnte das der Serie sogar durchaus gelingen. 


FEN Sc 


CR N Lé 


Warum Features streichen uns verschlimmbessert zurückbringen? Day of Reckoning und Shut Your Mouth oder HCTP,hatten bereits 2 
2K muss schauen, was in der Vergangenheit schon funktionierte: Ki coole Backstage-Segmente im Story Modus Die wollen wir zurück! 


F | l Ich bin seit meiner Kind- 
heit Wrestlingfan und habe seit 
WWF RAW auf dem Sega Mega 
Drive wohl so ziemlich jedes Spiel 
zur amerikanischen Show-Sportart 
gezockt, das in Europa erschien. 
Ich habe also alle Höhen und Tie- 
fen in dieser Hinsicht mitgemacht. 
Neben absoluten Klassikern wie 
WWF SmackDown!, Here Comes 
the Pain, oder No Mercy erlebte 
ich auch katastrophale Umsetzun- 
gen wie ECW Hardcore Revolution, 
Backyard Wrestling oder TNA iM- 
PACT!. Über die Geschichte der 
Wrestling-Games habe ich vor ei- 
niger Zeit auch ein umfangreiches 
Special geschrieben. 

Obwohl ich dachte, in Sachen 
Wrestling-Spielen alles gesehen 
zu haben, wurde ich in den letzten 
Jahren doch immer wieder über- 


N 
N 
N 


= , Was Macht ut zwei Volldpten da? 


www.playfünf.de 


2 Voten e 7 
Die letzten Games versuchten einen zu oft, olle Kamellen erneut 
durchleben zu lassen. Die Spieler sehnen sich nach neuen Storys. 


Schluss mit den langweiligen Storys rund um selbsterstellte Charaktere! Lasst uns 
verschiedene Szenarien als Wrestler erleben, die wir tatsächlich kennen und mögen. 


rascht. Zuerst von WWE 2K18 auf 
der Switch. Der Titel ruckelte auf 
Nintendos Hybridkonsole so stark, 
dass er so gut wie unspielbar war. 
Der vorerst traurige Höhepunkt der 
WWE-Reihe, die seit der Übernah- 
me von 2K im Jahr 2013 immer 
weiter ein bisschen an Qualität ver- 
lor. Dann kam jedoch eine positi- 
ve Überraschung: WWE 2K19 war 
bestimmt nicht perfekt, doch man 
merkte, dass sich die Entwick- 
ler bei Yuke’s die Kritik zu Herzen 
genommen hatten. Der Titel hat- 
te seine Fehler, spielte sich jedoch 
um einiges runder als die letzten 
Ableger und man erkannte einen 
Schritt in die richtige Richtung. Auf 
einem Event im WWE Performance 
Center in Orlando sprachen die 
Devs auch sehr offen über Proble- 
me der alten Teile und dass WWE 
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eg Б. 
Das Spiel zur Konkuri 


2K19 quasi der Beginn der Wie- 
dererweckung der Reihe sein soll- 
te. Selten erlebte ich so viel Selbst- 
reflexion, aber auch Motivation bei 
Entwicklern. Der Fan in mir bekam 
dadurch ein gutes Gefühl für die 
Zukunft der Spieleserie. 


Was ist passiert? 

Dann kam allerdings der große 
Knall. Hinter den Kulissen brodel- 
te es zwischen Yuke’s und Publis- 
her 2K, was dazu führte, dass das 
Studio, das seit 20 Jahren WWE- 
Spiele (vorher für THQ) entwickel- 
te und für einige der besten Sport- 
spiele verantwortlich war, aus der 
Entwicklung von WWE 2K20 aus- 
stieg und sich von 2K trennte. Yu- 
ke’s kündigten an, weiter Wrest- 
lingspiele, aber eben nicht zu WWE 
entwickeln zu wollen und 2K stand 


Jas renz-Liga AEW wird пип von Yuke’s 
entwickelt. Ob der Wettbewerb wohl 2K beflügeln kann? 


vor einem Scherbenhaufen. WWE 
2K20 wurde von Visual Concepts 
fertiggestellt, die jedoch über- 
haupt nicht mit der von Yuke’s ver- 
wendeten Engine klarkamen. Das 
Spiel wurde ein Bug- und Glitch- 
verseuchtes Desaster. Man konn- 
te Glück haben und tatsächlich ein 
fehlerfreies Match bestreiten, das 
Spaß machte, aber auch Kämpfe 
erleben, die unspielbar waren, weil 
Figuren im Boden versanken, sich 
nur noch im Watschelgang vor- 
wärts bewegten oder in Objekten 
steckenblieben. Auch die im Ver- 
gleich zum Vorgänger verschlech- 
terte Grafik sorgte für Kritik. 


Die Zukunft der Wrestling-Games 
Nun geschahen zwei äußerst inter- 
essante Dinge: 

1. 2K zeigte Einsicht und struktu- 
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Die Geh WWE-2K- шт hatten durchaus ihre hübschen 
Momente, allgemein war die Grafik aber nicht mehr up to date 


rierte hinsichtlich der WWE-Mar- 
ke alles um. Patrick Gilmore wur- 
de als neuer Executive Producer 
eingesetzt, der das Franchise um- 
krempeln soll. Im Zuge dessen 
wurde verkündet, dass die Haupt- 
reihe WWE 2K ein Jahr aussetzt, 
um mehr Entwicklungszeit zu ha- 
ben. Stattdessen erschien das ar- 
cadige und sehr mäßige WWE 2K 
Battlegrounds. Gilmore versprach 
in einem AMA auf reddit, man wol- 
le die Reihe wieder zum Erfolg füh- 
ren, indem man sich von vergange- 
nen Hits wie No Mercy oder Here 
Comes the Pain inspirieren lasse. 
Allerdings zeigte er sich auch an 
dem bei vielen Spielern verhassten 
Games-as-a-Service-Konzept inte- 
ressiert. Bislang gab es von WWE 
2K22 noch nichts zu sehen. Kein 
Gameplay, keine Screenshots, kei- 
ne Infos. Ziemlich klar ist nur, dass 
der Titel wohl gegen Ende des Jah- 
res erscheinen wird und höchst- 


wahrscheinlich auch muss. Der 
Vertrag mit World Wrestling Enter- 
tainment sieht nämlich wohl vor, 
dass 2K jährlich ein Spiel zur Pro- 
motion auf den Markt bringen muss 
und ein zweiten Battlegrounds kann 
sich der Publisher nicht erlauben. 

2. Wie schon erwähnt, gab es aber 
noch eine weitere interessante An- 
kündigung. Yuke’s entwickelt nun 
nämlich die Wrestlingspiele zu All 
Elite Wrestling, der neuen Konkur- 
renz-Promotion der WWE, die ste- 
tig wächst und mehr Zuschauer- 
interesse generiert. Das erinnert 
ein wenig an АКІ, die Ende der 
90er, in der Zeit des sogenannten 
Monday Night Wars, von WCW zu 
WWF (jetzt WWE) wechselten und 
mit WWF WrestleMania 2000 so- 
wie WWF No Mercy zwei der be- 
sten Sportspiele aller Zeiten ent- 
wickelten. Und siehe da: Yuke’s 
arbeiten jetzt sogar mit Hideyuki 
Iwashita, dem ehemaligen Game 


Yuke’s Schnappte sich für das AEW-ı Gong: einen Producet der Ser? 
AKI- Spiele у vom N64.2K sollte 5 spielerisch. also einen anderen Weg gehen, е 
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Director von No Mercy, zusam- 
men. Dass ein alter АКІ-Кеске am 
AEW-Spiel mitwerkelt, ist dabei gar 
nicht so überraschend, schließ- 
lich verkündete Kenny Omega, 
aktueller AEW World Champion, 
passionierter Gamer und krea- 
tiver Berater beim AEW-Spiel, be- 
reits vor einiger Zeit, dass er die 
alten Wrestling-Games auf dem 
N64 liebe. Es gibt sogar bereits ei- 
nen kurzen Teaser zum AEW-Spiel, 
das für PS4, Xbox One, Nintendo 
Switch, PS5 sowie Xbox Series X/S 
erscheinen soll. Da der Titel eben 
auch für die Old-Gen-Konsolen 
angekündigt ist, kann man davon 
ausgehen, dass der Release auch 
nicht mehr mehrere Jahre auf sich 
warten lässt. 


Wie kann die WWE-2K-Reihe 
zum Erfolg werden? 

Was WWE 2K22 für ein Spiel wird, 
ist ungewiss und die Konkurrenz 


übt natürlich noch mehr Druck auf 
die Entwickler des Titels aus. Da All 
Elite Wrestling ihr Spiel selbst un- 
ter dem gegründeten Label AEW 
Games publishen werden, ist zu- 
mindest davon auszugehen, dass 
Tony Khan, Geschäftsmann und 
Mitbesitzer von AEW (sowie vom 
FC Fulham und den Jacksonville 
Jaguars), genügend Geld für die 
Entwicklung locker machen wird. 
Zudem hat Yuke’s nicht den Ruf, 
schlechte Spiele zu entwickeln und 
das Studio wird extrem motiviert 
sein, den Fans und auch Ex-Partner 
2K zu zeigen, was sie für ein Spiel 
machen können, wenn man ihnen 
genug kreativen Freiraum lässt. 

Kann WWE 2K22 also quasi nur 
verlieren? Nein. Also, das behaupte 
ich zumindest. Es gibt bestimmte 
Punkte, die 2K dringend an der 
Reihe ändern muss, aber dann bin 
ich überzeugt davon, dass auch 
diese gefallene Serie wieder zu al- 
tem Glanz zurückkehren kann. Und 
weil ich ab und an doch ein halb- 
wegs netter Kerl bin, fasse ich im 
Folgenden diese Punkte zusam- 
men. Patrick Gilmore und sein 
Team können das dann quasi als 
To-do-Liste bei sich ans schwarze 
Brett hängen. 


Technik 

Zuallererst darf sich WWE 2K22 
nicht die Blöße geben und nach 
dem 20Oer-Debakel erneut ein 
technisch unfertiges Spiel auf den 
Markt werfen. Auch wenn die Grafik 
einen nicht umhauen sollte, können 
wir Wrestlingfans gut damit leben, 
solange der Titel sich gut spielt 
und unsere Catcher nicht in irgend- 
welchen Objekten festhängen oder 


Zurück zur Zugänglichkeit: Schon SmackDown 1 und 2 auf der erstens 
Playstation boten flotte, eingängige Action. Das ist die richtige Richtung! 
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damit dann auch mal Multi-Men-Matches wirklich flüssig laufen. 


versinken. Keine mitgeschleppten 
Bugs, keine nervigen Glitches, die 
das Spiel zerschießen, bitte. Wenn 
die einhellige Meinung der Spie- 
ler ist, dass das Gameplay Spaß 
macht, könnte 2K durchaus mit ein 
wenig Spott wegen der Grafik le- 
ben. Umgekehrt hingegen geht das 
nicht. Besser wäre aber natürlich, 
der Titel läuft rund und sieht gut 
aus. Das wäre man den Fans näm- 
lich auch mal schuldig, nachdem 
über Ewigkeiten die gleiche veralte- 
te Engine genutzt wurde. 

Hier kann man dann auch di- 
rekt sagen, dass 2K doch eben bit- 
te eine andere, neue Engine nut- 
zen soll, die auch in puncto Physik 
überzeugt. Die alten WWE 2Ks lit- 


ten in Gimmick-Matches oft da- 
runter, dass die Interaktion mit 
Objekten wie Leitern, Tischen, 
Stühlen, Kendo-Sticks etc. einfach 
nicht richtig funktionierte. Gera- 
de bei der Umsetzung einer Wrest- 
ling-Promotion, die jedes Gimmick- 
Match bis zum Erbrechen bewirbt, 
muss sich so eines auch in der Vi- 
deospiel-Umsetzung dann ver- 
nünftig spielen lassen. 


Das Kontersystem 

Ich bin ja gerade schon kurz auf 
die Steuerung eingegangen, der 
Hauptkritikpunkt ist aber doch 
stets das dämliche Kontersystem. 
WWE 2K20 machte genau eine Sa- 
che richtig, nämlich das Kontern 


Auch die Spielphysik gehört überarbeitet? Gimmick- JL =. 
Matches waren in den letzten Teilen Garanten für Glitches. б 
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von R2/RT auf Dreieck/Y zu legen, 
da man so tatsächlich einen Ti- 
cken schneller reagieren konnte. 
Das ist aber immer noch zu wenig, 
denn es änderte nichts an der Tat- 
sache, dass man Animationsabfol- 
gen auswendig lernen musste, um 
den richtigen Punkt zum Kontern 
zu wissen. 

Das ist selbst für Veteranen 
der Reihe nervig, für Neueinstei- 
ger aber schlichtweg frustrierend. 
Klar, ich zocke die Spiele der Se- 
rie ziemlich häufig und sollte da- 
her einen klaren Vorteil gegenüber 
einem Kumpel haben, der zum er- 
sten Mal zum Pad greift. Wenn ich 
den aber selbst im zehnten Match 
noch komplett vorführe, läuft aber 
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etwas ganz gewaltig falsch. Das 
Kontersystem muss deshalb drin- 
gend eingängiger werden. Hier 
sollte man sich vielleicht an alten 
Titeln wie Here Comes the Pain 
oder dem ersten SmackDown! vs. 
RAW orientieren. 


Allgemeines Spielgefühl 

Patrick Gilmore verkündete im red- 
dit-AMA, dass man sich die alten 
Meisterwerke wie No Mercy oder 
Here Comes the Pain, aber auch 
neuere Kampfspiele anschaue, 
um ein ganz neues Gameplay-Fun- 
dament zu schaffen. Das klingt in 
meinen Ohren ziemlich gut. Al- 
lerdings fügte Gilmore auch hin- 
zu, man wolle keinem Spiel nach- 


Brock Lesnar 
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Í Here Comes The Pain ist immer noch einer der Fan-Favoriten, 


eifern, sondern verschiedene 
Elemente und Ideen aus verschie- 
denen Spielen kombinieren. Hier 
werde ich dann skeptisch, denn 
das klingt mir zu sehr nach „Wir 
wollen es allen recht machen.“ Und 
das war doch auch ein Problem der 
2K-Reihe. Man war nicht ganz Sim, 
aber auch weit von arcadigem Ga- 
meplay entfernt. Vielleicht sollte 
man sich einfach mal entscheiden, 
was man überhaupt darstellen will, 
statt zu versuchen, auf mehreren 
Hochzeiten zu tanzen. 

AEW und Yuke’s werden wohl 
ziemlich sicher mehr Richtung 
Simulation gehen. Dafür spre- 
chen sowohl die Verpflichtung von 
Iwashita als auch die allgemeine 
Ausrichtung der Promotion. Man 
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wird vermutlich den technischen 
Aspekt des Wrestlings in den Mit- 
telpunkt stellen, wobei man sich 
an den alten AKlI-Titeln, aber wohl 
auch an der Fire-Pro-Wrestling- 
Reihe orientieren wird. 

WWE 2K22 würde also Zugäng- 
lichkeit gut zu Gesicht stehen. 
WWE kokettiert immer wieder mit 
dem Mainstream, wodurch mehr 
Leute als nur Wrestlingfans vom 
Sports-Entertainment-Giganten 
angesprochen werden. Wer nicht 
gerade den Namen sämtlicher 
Restholds auswendig kennt, möch- 
te Matches bestreiten, ohne vorher 
die (eh nicht mehr vorhandene) 
Spielanleitung zu studieren. Da- 
bei braucht es aber natürlich nicht 
so langweilig und simpel wie bei 


` So gut die Präsentation optisch bei WWE 2K auch oft war, der Sound muss 


Battlegrounds sein. Here Comes 
the Pain und das erste SD vs. RAW 
spielen sich immer noch wunder- 
bar flott und eingängig. Die Move- 
Sets haben Varianz und trotzdem 
kommt jeder schnell rein ins Spiel. 
Lieber Herr Gilmore, dieser Schritt 
zurück wäre tatsächlich ein großer 
Fortschritt. 


Der Sound 

Hier muss tatsächlich an allen 
Ecken und Enden ordentlich poliert 
werden. Ich fange mal mit dem Of- 
fensichtlichen an: dem Kommen- 
tatorenteam. Es muss endlich mal 
originalgetreu klingen. Man sollte 
also nicht einfach drei Kommen- 
tatoren für sämtliche Shows be- 
nutzen, sondern das NXT-Team für 
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Fans wünschen sich seit Ewigkeiten den GM-Mode zurück, also her damit! 
Wir wollen unsere eigenen Geschichten schreiben und Fehden booken. 
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NXT, das RAW-Team für RAW und 
so weiter. Zudem muss es mehr 
Sound-Samples der Sprecher ge- 
ben. Die Sprüche in den letzten 
Teilen wiederholten sich andau- 
ernd und waren zumeist unpas- 
send. Klar, das ist schwierig, selbst 
ein FIFA bekommt das immer noch 
nicht so gut hin, wie man denken 
könnte, aber im Vergleich zu EAs 
Fußballspiel oder der hauseigenen 
NBA-Reihe fällt WWE 2K klar ab. 
Hier sollte man mehr Sorgfalt wal- 
ten lassen. 

Doch auch das Publikum muss 
stark überarbeitet werden. Es 
braucht mehr Reaktionen, mehr 
Chants, einfach mehr Abwechs- 
lung. Wrestling-Fans sind durch- 
aus auf Zack und haben gerade in 
den letzten Jahren viele teils ex- 
trem witzige Chants kreiert, die 
nicht mehr wegzudenken sind. Die 
gehören auch ins Spiel, um so für 
mehr Atmosphäre zu sorgen. Vor 
allem aber muss das Timing der 
Reaktionen überarbeitet werden. 
Viel zu oft stimmen die Rufe des 
Publikums nicht mit dem Gesche- 
hen im Ring überein. Wenn die Zu- 
schauer zehn Minuten lang durch- 
buhen, obwohl beliebte Megastars 
wie The Rock und Shawn Michaels 
gerade ein Fünf-Sterne-Match per- 
formen, ist das richtig nervig. Zu- 
dem sollten Umstellungen der Pu- 
blikumsreaktion in den Optionen 
auch Auswirkung haben. Das war 
leider in den letzten beiden Teilen 
nicht der Fall. 

Ein Feature aus früheren Teilen, 
dass man eigene Musik als Entran- 
ce-Themes für erstellte Wrestler 
einsetzen kann, darf auch gerne 
seine Rückkehr feiern. Die Stan- 


dard-Themes für CAWs sind näm- 
lich immer ziemlich lahm. 


Rückkehr der Wunsch-Modi 

Ein Erfolgsgeheimnis des Wrest- 
lings ist es, die Fans ein wenig zap- 
peln zu lassen, ihnen dann aber 
das zu geben, was sie wollen. (Ja, 
kein besonders geheimnisvolles 
Geheimnis.) Seit Jahren wünschen 
sich die Fans der Spiele die Rück- 
kehr des GM-Modus, der einst 
für den Universum-Modus abge- 
schafft wurde. Hier übernahm man 
die Kontrolle eines WWE-Brands 
und sollte diesen zum Erfolg füh- 
ren. Man musste Shows booken, 
mit dem Budget wirtschaften, neue 
Stars erschaffen und natürlich 
möglichst gute Einschaltquoten 
absahnen. Warum kann dies nicht 
mit dem Universe-Mode kombi- 
niert werden? 

Selbst das geht eigentlich 
noch nicht weit genug, wenn man 
sich andere Sportspiele anschaut. 
In NBA 2K oder Madden darf man 
die Kontrolle über ein komplettes 
Franchise übernehmen, wieso 
also nicht auch in WWE 2K22? 
Die gesamte WWE leiten, sowohl 
in kreativer als auch in wirtschaft- 
licher Hinsicht, hat enormes Po- 
tenzial. Da WWE seit Jahren 
selbst Dokus produziert, die hin- 
ter die Kulissen blicken, braucht 
man auch keine Angst mehr vor 
Kayfabe-Bruch zu haben. Gerne 
kann es auch wie bei NBA 2K Reg- 
ler geben, mit denen man festlegt, 
um welche Bereiche man sich 
kümmern möchte. 

Doch der GM-Modus ist noch 
nicht alles, denn hört man auf die 
Fans, sollte der Storymodus nicht 
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егде, die schön ог in der Serie dabei waren, solltennichtim е 
nächsten Teil ein kostenpflichtiger DLC sein. Bitte keine Abzocke mehr, 2K! 


mehr auf einem erstellten Wrestler 
basieren. Dem stimme ich ebenfalls 
zu, denn es ist schon seit Jahren 
ausgelutscht, einen Rookie zum Er- 
folg in der WWE zu führen. Stattdes- 
sen sollte man wieder eine offene 
Story für echte \WWE-Superstars 
bauen. Auch hier sollte man sich 
wieder an Here Comes The Pain 
und dem ersten SD vs. RAW orien- 
tieren. Je nach Standing des Wrest- 
lers und den Entscheidungen, die 
man traf, veränderte sich die Story. 
Dabei gab es erbitterte Fehden ge- 
nauso wie Comedy-Rivalitäten oder 
Team-Bildungen. Natürlich gab es 
gewisse Überschneidungen bei den 
Storylines und die Geschichten wa- 
ren irgendwann auserzählt, aber bis 
man alles gesehen hatte, vergingen 
einige Stunden. Länger gingen die 
CAW-Storys der letzten Spiele auch 
nicht, dafür waren sie bei Weitem 
nicht so gut. 


Fairer Live-Service ist erwünscht: Outfit- und/oder 
Musikwechsel dürfen gerne gratis nachgepatcht werden. 


Service statt Abzocke 

2K steht seit Jahren für Mikro- 
transaktionen und DLCs in der Kri- 
tik und die Firmenpolitik wird sich 
wohl auch sobald nicht ändern, 
doch mit WWE 2K22 muss man 
Wiedergutmachung leisten und 
sollte deshalb auf DLC-Pakete ver- 
zichten, in denen Legenden und 
Superstars extra noch mal verkauft 
werden, die im letzten Teil kosten- 
los dabei waren oder ganz einfach 
zum neuen Roster gehören und 
deshalb ganz einfach im Spiel ent- 
halten sein sollten. 

Ich gehe sogar so weit und sage, 
dass 2K uns gerne mit kostenlosem 
Service ein bisschen Honig um den 
Bart schmieren darf. Ich bin nicht 
naiv, große Roster-Veränderungen 
werden ganz bestimmt nicht nach- 
gepatcht, schließlich will man ein 
Jahr später den neuen Teil verkau- 
fen. Allerdings dürfen die Entwick- 


ler sich ein Beispiel an FIFA oder 
NBA 2K nehmen und mit Updates 
neue Ring-Gear ins Spiel bringen 
und Kader-Verschiebungen vor- 
nehmen, sodass man nicht selbst 
die Wrestler rumschieben muss, 
die von RAW zu SmackDown! und 
umgekehrt wechseln oder von NXT 
zu den Main-Shows aufsteigen. 

Ich habe sicherlich nicht die 
Wrestling-Game-Weisheit mit Löf- 
feln gefressen, doch dies sind mei- 
ner Meinung nach die Punkte, 
die unbedingt überarbeitet oder 
komplett erneuert gehören in der 
WWE-2K-Reihe. Ob das nun so 
gemacht wird, wie ich es hier vor- 
schlage oder auf andere Weise, 
Hauptsache das neue Spiel wird 
endlich wieder richtig gut. Das sage 
ich nicht nur als Redakteur, der den 
Titel vermutlich testet, sondern vor 
allem als Fan des Sports und der 
Spiele. CHRISTIAN DÖRRE 
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Zu Dragon Age 4 geistern 
inzwischen jede Menge Leaks und 
Informationen durch das Internet. 
= Bioware bestätigte zuletzt, dass 
unter anderem Tevinter ein 

Schauplatz des Abenteuers sein 

werde. (Bild: Electronic Arts) 
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Hat Bioware eine zweite 


Bioware steuert 


auf eine ungewisse 
Zukunft zu und blickt 
auf eine alles andere 
als ruhmreiche jün- 
gere Vergangenheit 
zurück. Unser Autor 
Olaf Bleich hinter- 
fragt, ob der Traditi- 
onsentwickler noch 
eine zweite Chance 
verdient hat. 


KOLUMNE I Tiefgründige Ge- 
schichten, unvergessliche Cha- 
raktere und gewaltige Welten — so 
lautet der Slogan auf der offiziellen 
Website des kanadischen Studios 
Bioware. So gerne ich an dieser 
Stelle zustimmend mit dem Kopf 
nicken würde, so muss ich lediglich 
zynisch grinsen. Wenn man näm- 


lich auf die letzten Spiele aus dem 
Hause Bioware schaut, dann trat 
der einstige Kult-Entwickler seine 
eigene Philosophie mit Füßen. 

Mass Effect: Andromeda (2017) 
bot zwar ein ganzes Universum zum 
Erforschen, war aber spielerisch 
eintönig und technisch zum Start 
eine ähnliche Katastrophe wie zu- 
letzt Cyberpunk 2077. Und wäh- 
rend ich mich noch an unzählige 
emotionale Momente der frühen 
Mass-Effect-Trilogie erinnern kann, 
habe ich bei Andromeda immer nur 
eintönige Fließbandmissionen vor 
meinem inneren Auge. 

Doch es kommt noch schlim- 
mer: Anthem. Allein der Name ge- 
nügt normalerweise, um für allge- 
meines Gelächter zu sorgen. Der 
Iron-Man-Shooter stand in kras- 
sem Kontrast zu alldem, was Biowa- 
re eigentlich auszeichnet. Schlecht 
durchdacht, uninspiriert, emoti- 


Dragon Age 4 soll laut Bioware Weiterhin sehr großen Wert 

auf Charaktere und eine emotionale Geschichte legen. Jedoch 
befürchtet die Community, dass das zugrundeliegende Live-Service- 
System dieser Grundausrichtung schaden könnte. (Bild: Electronic Arts) 


hance verdient? 


onslos und dazu auch noch zum 
Launch verbuggt — Anthem hat kein 
Fettnäpfchen ausgelassen. 

Aber nachdem wir jetzt klarge- 
stellt haben, dass bei Bioware in 
den letzten Jahren vieles schiefli- 
ef, blicken wir doch mal in die Zu- 
kunft. Dort gibt es nämlich gleich 
mehrere kleine Hoffnungsschim- 
mer am Horizont. Dragon Age 4, 
Mass Effect: Legendary Edition 
und Anthem Next könnten man- 
chen Fehltritt vergangener Tage 
vergessen machen. 


Der fette Name: Dragon Age 

Ich weiß auch nicht, ob es nur pure 
Nostalgie ist oder ob ich einfach die 
großen Emotionen noch einmal in 
mir erwecken möchte. Doch sowohl 
Dragon Age 4 als auch Mass Effect: 
Legendary Edition sind zwei gute 
Gründe für mich, Bioware zumin- 
dest wieder die Hand zu reichen. 
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Für Dragon Age 4 bestätigte das 
Studio zuletzt Tevinter als Setting. 
Das interessiert mich enorm. Die 
magische Region im Norden The- 
das sieht in den ersten Trailern 
spannend und atmosphärisch aus; 
glühende Lichter und schweben- 
de Bauten machen mich neugie- 
rig auf die Hintergründe. Auch bin 
ich gespannt, wie Bioware die Rol- 
le des Helden in Dragon Age 4 lö- 
sen wird: Gerüchteweise wird es 
ja diesmal keinen „Auserwählten“ 
geben, sondern einen Recken, den 
niemand hat kommen sehen. Be- 
kommen wir also einen absoluten 
Nobody, den das eigene Schicksal 
zum Handeln zwingt? 

So spannend sich das alles an- 
hört, so hängt doch die dunkle Wol- 
ke namens „Live-Service“ über 
Dragon Age 4. Meldungen über 
Multiplayer-Optionen und globale 
Quests tauchten erstmals im April 


Der zweite Teil der ursprünglichen Mass-Effect-Trilogie gilt unter Fans d 
als der beste Ableger der Serie. Mit der Legendary Edition dürfen alte 
Anhänger ein Wiedersehen mit ihren Helden feiern. (Bild: Electronic Arts) e- 
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Schönere Grafik, gewohnte Spielerbarkeit: Mass Effect: Legendary 
Edition wird kein vollständiges Remake. Stattdessen gibt es ein Technik- 
Update für die ersten drei Teile mitsamt DLC-Inhalten. (Bild: Electronic Arts) 


2019 auf. Ehrlich gesagt weiß ich 
nicht, ob mir das nach Anthem ge- 
fallen soll. Hier lasse ich mich aber 
überraschen, wie die Umsetzung 
wird und wie sich der Live-Service 
letztlich ins Spiel einfügt. 


Die sichere Nummer: Mass Effect 
Eine Ankündigung, um die ich mir 
keine Sorgen mache, ist Mass Ef- 
fect: Legendary Edition. Sie ist für 
mich der Wohlfühlfaktor im aktu- 
ellen Bioware-Portfolio. Frei nach 
dem Motto: „Wenn es kriselt, brin- 
gen wir ein Spiel raus, das die Com- 
munity an bessere Zeiten erinnert.“ 
Auch wenn die Neuauflage kein 
komplettes Remake, sondern Іе- 
diglich eine Spielesammlung mit- 
samt Grafik-Update wird, halte ich 
dies für einen cleveren Schachzug. 
Zum einen hält man so die Mar- 
ke vor Mass Effect 5 im Gespräch, 
zum anderen holt Bioware eine 
neue Zielgruppe damit ab. Aller- 
dings muss die technische Um- 
setzung hier natürlich stimmen, 
ansonsten könnte die Legendary 
Edition Nostalgie schnell in Zorn 
verwandeln und den nächsten 
Shitstorm heraufbeschwören. 


Die große Unbekannte: 

Anthem Next 

Okay, nachdem mich Mass Effect 
und Dragon Age noch recht opti- 


Grundsätzlich war Anthem kein schlechter Shooter, blieb aber o 


mistisch stimmen, rühren sich bei 
anderen Bioware-Projekten berech- 
tigte Zweifel in mir. Nach dem ge- 
floppten Start von Anthem Anfang 
2019 versprach Bioware Besserung 
in Form eines gewaltigen Updates, 
das sowohl als Anthem Next als 
auch als Anthem 2.0 durchs Netz 
geistert. Bioware verspricht neue 
Schauplätze, frische Fraktionen 
und eine grundsätzliche Umstruk- 
turierung des Loot-Systems und der 
Gameplay-Abläufe. 

Klingt gut? Schon. Doch es ste- 
hen jede Menge Fragezeichen hin- 
ter dem Rework. Gab es noch 2020 
regelmäßig Update-Postings, ist 
es inzwischen merkwürdig still um 
das Projekt geworden. Im Dezem- 
ber 2020 verließ Studio Director 
Christian Dailey das Unternehmen. 
Er koordinierte die Arbeit von etwa 
30 Mitarbeitern bei Bioware Austin. 
Was jetzt aus Anthem Next wird, ist 
unklar. Titel wie No Man’s Sky zei- 
gen, dass eine rigorose und konse- 
quente Update-Politik einen zum 
Launch gefloppten Titel retten kann. 

Ob das aber bei Anthem funkti- 
oniert, das inzwischen so viel Kre- 
dit verspielt hat, bleibt abzuwarten. 
Persönlich habe ich den Glauben 
an diese Marke längst verloren und 
befürchte, dass selbst ein komplett 
neues, besseres Spiel das Fran- 
chise nicht mehr retten könnte. 


Die 


aufgrund der monotonen Missionen und der kaum existenten 


Geschichte weit hinter den Erwartungen zurüc 
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Next das Projekt noch retten kann? (ви 
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Der vorläufige Tiefpunkt: Nicht nur, dass Mass Effect: Andromeda in puncto 
Gameplay und Atmosphäre nicht mit den früheren Serienteilen mithalten konnte, 
es war zum Start auch technisch eine absolute Katastrophe. (Bild: Electronic Arts) 


Mass Effect: Legendary Edition dient letztlich auch dazu, die Community auf den 
nächsten großen Teil der Serie einzustimmen. Nach Andromeda steht Bioware 
mächtig unter Druck, die beliebte Franchise fortzusetzen. (Bild: Electronic Arts) 


Alles wird gut? 
Nach den vergangenen Jahren 
könnte man meinen, dass es bei 
Bioware ja eigentlich nur noch 
bergauf gehen könne. Vielleicht 
hat das Unternehmen intern auch 
Lehren aus den vergangenen Feh- 
lern gezogen, und vielleicht wird ja 
alles so wie es früher einmal war. 
Pustekuchen! Immerhin wird auch 
Publisher Electronic Arts hier noch 
das eine oder andere Wörtchen 
mitzureden haben. Und auch wenn 
EA zuletzt wieder stärker auf die 
Kundenbedürfnisse einging, so er- 
warte ich doch, dass hier der eine 
oder andere Haken folgen könnte. 
Fest steht: Das Unternehmen 
Bioware und die Mitarbeiter ste- 
hen unter extremem Druck. Die 
nächsten Projekte müssen ablie- 


fern und müssen profitabel sein. 
Ansonsten könnte Bioware näm- 
lich das gleiche Schicksal blühen 
wie zuletzt eben Bioware Montre- 
al und früher schon den Westwood 
Studios oder Maxis. 

Allein der alten Zeiten willen 
wünsche ich mir, dass Bioware die- 
ser Schritt erspart wird. Ja, inzwi- 
schen steckt ein ganz anderes Stu- 
dio hinter dem Namen. Doch die 
Erinnerungen sterben bekanntlich 
zuletzt. Bioware hat bei mir noch 
eine Chance, muss dieses letz- 
te Fünkchen Vertrauen allerdings 
auch erst einmal rechtfertigen. 
Gebt ihr Bioware noch eine zweite 
Chance? Ich für meinen Teil werde 
es zumindest versuchen. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Ein Remake des Rollenspiel-Hits Knights of the Old Republic aus dem Jahr 
2003 steht ebenfalls noch als Leak im Raum. Allerdings soll Bioware aktuellen 
Informationen zufolge nicht an der Entwicklung beteiligt sein. (Bild: Moby Games) 
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Es hat sich zu einem der beliebtes- 


и 


Prodeus befindet sich erst seit gut 

“= zwei Monaten im Early Access. 

Es begeistert schon jetzt mit 

brillanter Steuerung, toll designten 
Levels sowie einem fantastischen 
aer ` Retro-Grafikstil, den man in 


„ЕТ Bewegung gesehen haben muss. 


{ 


ten Vertriebsmodelle der letzten Jahre 


entwickelt: Dank Early Access können wir 


ganz offiziell unfertige Spiele erwerben und live bei der Entwicklung mit dabei sein. 
Doch freilich haben sich auch einige schwarze Schafe unter das Erfolgskonzept ge- 
mischt und die Kritik, dass Kunden insgeheim zu zahlenden Beta-Testern verdonnert 
werden, ist ebenso wenig verstummt. Deshalb ist es an der Zeit, nach knapp einem 
Jahrzehnt Early Access an dieser Stelle einmal eine Zwischenbilanz zu ziehen. 


REPORT I Supergiant Games hat 
es geschafft: Nach ihren Ach- 
tungserfolgen von Bastion bis Pyre 
erklommen die US-Entwickler mit 
Hades den Olymp der besten Spie- 
le des vergangenen Jahres und er- 
reichten bei Metacritic mit 93 von 
100 Punkten einen der höchsten 
Wertungsschnitte überhaupt. Weil 
es das erste Mal ist, dass eine sol- 
che Leistung von einem ehemali- 
gen Early-Access-Titel vollbracht 
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wurde, könnte man also mutma- 
Ben: Das Action-Rollenspiel ist 
deshalb so gut geworden, weil 
„wir“ mitreden durften. 

Hades erschien erstmals 2018 
und war zunächst exklusiv im Epic 
Games Store erhältlich, wo es In- 
teressenten für faire 20 Euro er- 
stehen konnten. Besonders inte- 
ressant ist die Begründung der 
Macher, warum es erst zu einem 
späteren Zeitpunkt im deutlich 


besser besuchten Steam Store zu 
haben war: Man wollte sich zu Be- 
ginn auf eine Plattform konzen- 
trieren und obendrein nicht zu 
viele der langjährigen Fans verun- 
sichern, die kein Interesse an ei- 
nem unfertigen Spiel hatten. 

Der Plan hat offensichtlich 
funktioniert: Die folgenden zwei 
Jahre nutzte Supergiant Games 
vortrefflich, um zusammen mit der 
Community über Discord ein he- 


rausragend balanciertes Action- 
Schlachtfest mit intelligenten Rol- 
lenspiel-Features, sehr cleveren 
Rogue-like-Elementen und einer 
enorm umfangreichen, spannen- 
den Story zu kreieren. 

Natürlich ist Hades ein Mus- 
terbeispiel für einen Trend, der 
noch gar nicht so alt ist. Man darf 
schließlich nicht vergessen: Den 
Kunden bewusst mit in den Ent- 
wicklungsprozess einzubeziehen 
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und ihm die verschiedenen unferti- 
gen Stationen eines Spieles zu of- 
fenbaren, galt noch vor 15, 20 Jah- 
ren als absolutes Marketing-Gift. 


Der Beginn einer 
wunderbaren Freundschaft 
Ein Umdenken entstand wie so oft 
in der Spielebranche dank muti- 
ger Projekte, die sich gegen gän- 
gige Normen stellten und einfach 
ihr eigenes Ding durchzogen. Zu 
den frühesten und zugleich erfolg- 
reichsten Beispielen gehörte das 
monumentale Action-Rollenspiel 
Mount & Blade, in dem Entwickler 
TaleWorlds trotz stereotypischem 
Mittelalter-Setting auf Fantasy-Ele- 
mente verzichtete und dem Spieler 
möglichst viele Freiheiten gewährte. 
Die Alpha-Version erschien be- 
reits 2004 und somit fast eine De- 
kade vor der Entstehung des Ear- 
Iy-Access-Programms. Das fertige 
Spiel erntete 2008 zwar eher mittel- 
mäßige Kritiken, weil es nach wie vor 
verbuggt und überambitioniert wirk- 
te. Jedoch hatte sich eine treue Fan- 
gemeinde um das Projekt geschart, 
weshalb Mount & Blade genügend 
Geld in die Kassen der Entwickler 
spülte. Kein Wunder also, dass Tale- 
Worlds seit knapp einem Jahr an ei- 
nem offiziellen Nachfolger werkelt — 
natürlich mithilfe von Early Access. 
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Das zweite Vorzeigebeispiel 
heißt Minecraft. Was 2009 mit 
einer Pre-Release-Version be- 
gann, mauserte sich im Laufe der 
folgenden zwei Jahre zu einem 
schleichenden Hit. Nach der Fer- 
tigstellung von Version 1.0 ruhte 
sich Entwickler Mojang Studios 
allerdings nicht aus und füg- 
te fleißig weitere Features hinzu, 
was Minecraft letztlich zum bis 


| w — ц "ч u. ч d äh А Ën E om 
7 Days to Die ist ein sehr beliebtes Sandbox-Spiel, das jedoch seit über sieben Jahren im, Early Access feststeckt. 
Und auch nach dieser langen Entwicklungszeit weist es immer noch einige sehr auffällige Grafik-Bugs auf. 


dato weltweit meistverkauften 
Spiel aller Zeiten machte. 

Den Begriff „Early Access“ ha- 
ben wir wiederum den Half-Life- 
Erfindern von Valve zu verdanken, 
die das gleichnamige Programm 
im März 2013 auf ihrer digitalen 
Vertriebsplattform Steam star- 
teten. Ob GOG, Xbox Store oder 
PSN - im Laufe der Jahre zogen 
viele Konkurrenten nach, die ähn- 
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liche Projekte ankurbelten und 
nur anders benannten. Die Idee 
ist jedoch überall die gleiche: Ent- 
wickler erhalten die Option, offi- 
ziell ein unvollständiges Spiel zu 
verkaufen und gemeinsam mit der 
Community fertigzustellen. 

Leider kristallisierte sich schon 
früh eine der größten Schwachstel- 
len des Konzepts heraus: Am ers- 
ten Tag debütierten zwölf Spiele 


25 hohen Ve Verkaufspreises und des großen! Namens gibt es bereits einige бе Rezensionen“) 
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auf Steam, darunter Klassiker wie 
Kerbal Space Program und Prison 
Architect, die man bereits seit ein 
bis zwei Jahren direkt von den Ent- 
wicklern erwerben konnte. Letzt- 
lich wurden von diesem Dutzend 
nur neun Projekte beendet — und 
genau genommen müsste man das 
Weltraumspiel Kinect Void zusätz- 
lich abziehen, weil die Entwickler 
ihre Arbeiten Ende 2014 vorzeitig 
einstellten und einfach den Early- 
Access-Status abschalteten. 
Deshalb sind je nach Rechnung 
ein Drittel bis ein Viertel der ersten 
Early-Access-Titel gescheitert, und 
das Verhältnis scheint sich seither 
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eher verschlechtert zu haben (sie- 
he Kasten „Zahlen-Rhabarber“) 


In der Entwicklungshölle 

Ein weiteres Problem von Early Ac- 
cess ist das immer weiter voran- 
schreitende Verschwimmen der 
Grenzen: Wann ist ein Spiel „fer- 
tig“ und wann befindet es sich 
noch in der Entwicklung? Ein be- 
sonders prägnanter Fall ist der 
Zombie-Survival-Mix 7 Days to 
Die, der bereits seit 2013 als Ear- 
ly Access erhältlich ist und für den 
immer noch fleißig neue Updates 
erscheinen. Zudem sind die Wer- 
tungen auf Steam konstant positiv, 


Phase ‚befindet, У 


was auf eine breite Unterstützung 
der Community hindeutet. 

Allerdings fühlt sich das Spiel 
trotz aller Stärken auch sieben 
Jahre später unfertig an — diver- 
se technische Unzulänglichkei- 
ten und die optisch arg zweckmä- 
Bige Benutzerführung zeigen das 
deutlich. Es stellt sich ernsthaft 
die Frage, ob sich Entwickler The 
Fun Pimps jemals um das Feintu- 
ning bemühen werden oder lieber 
bis in alle Ewigkeit an neuen Fea- 
tures werkeln möchte. Frei nach 
dem Motto: Wieso sollten wir un- 
seren Kurs ändern, wenn wir ak- 
tuell so erfolgreich sind? 
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7 Days to Die offenbart zu- 
gleich noch eine Schwachstelle: 
Während die zwischendurch veröf- 
fentlichten Konsolenversionen von 
der Fachpresse mit meist niedri- 
gen Wertungen abgestraft wur- 
den, gibt es kaum eine ordentliche 
Rezension über das PC-Original. 
Viele Magazine zieren sich näm- 
lich, Early-Access-Titel überhaupt 
zu testen. Und die wenigen vor- 
handenen Artikel erinnern oft an 
Previews: vorausschauend, hoff- 
nungsvoll und selten wertend. 

Somit entsteht der Hype in der 
Regel viral und via Twitch-Stre- 
ams, aufgrund derer so mancher 
Sleeper-Hit von heute auf morgen 
zum Star aufsteigt. Doch darun- 
ter sammeln sich Unmengen an 
Early-Access-Spielen, für die sich 
der unentschlossene Käufer nur 
auf die User-Wertungen von Ste- 
am und Co. verlassen kann. Die 
fallen wiederum eher positiv auf, 
weil erneut Schwachstellen mit 
einem „Es ist ја noch kein fertiges 
Spiel!“ kleingeredet werden. 

Das Problem führte klamm- 
heimlich dazu, dass von einem der 
aktuell beliebtesten Spiele kaum 
Kritiken existieren: Fortnite. Ei- 
gentlich wollte sich Epic Games 
anno 2017 auf die Rette-die-Welt- 
Kampagne konzentrieren und ent- 
schied sich in diesem Zuge für eine 
Veröffentlichung im Early Access. 
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Die, Idee hinter Elmarion: Dragon Time ist eigentlich ganz nett. Doch leider wirkt die bislang veröffentlichte Version sehr = = p- 
schlicht, weshalb sich der Entwickler besser um die Fertigstellung kümmern und ni 


Doch mit dem Sprung auf den 
Battle-Royale-Zug änderten sich 
die Prioritäten. Anstatt von einem 
unfertigen Spiel zu reden, verwies 
man lieber auf den höchst belieb- 
ten Free2Play-Modus und sprach 
auch nicht mehr von „Updates“, 
sondern von Staffeln, die Fortnite 
nach und nach erweiterten. 

Mitte 2020 entschied sich 
Epic Games fast schon klamm- 
heimlich dazu, den Early-Access- 
Sticker zu entfernen. Jedenfalls 
hat so gut wie kein Magazin seit- 
her einen ordentlichen Test zu 
Fortnite geschrieben — und schon 
gar nicht über „Rette die Welt“. 


Begriffsstutzigkeit 

Wird dann doch einmal ein Ear- 
ly-Access-Titel wie ein „normales“ 
Spiel behandelt, dann meist aus 
den falschen Motiven heraus. Das 
beste Beispiel ist das berühmt-be- 
rüchtigte PlayerUnknown’s Batt- 
legrounds (2017), kurz PUBG: Als 
Durchbruch des Battle-Royale- 
Genres gefeiert, erreichte der Hit 
im Laufe seines ersten Jahres über 
40 Millionen Käufer. Ein Großteil 
davon kam bereits in der Early-Ac- 
cess-Phase zustande, die von März 
bis Dezember 2017 andauerte. Aus 
diesem Grund erhielt PUBG bei den 
jährlichen Game Awards mehrere 
zugkräftige Nominierungen, darun- 
ter für das beste Spiel und das bes- 
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te Multiplayer-Spiel des Jahres. 
Nun fand die Verleihung be- 
reits am 07. Dezember 2017 und 
somit zwei Wochen vor dem Ende 
der Early-Access-Phase statt. Die 
Game Awards haben also bewusst 
ein Spiel nominiert, dass von den 
Entwicklern selbst als nicht fertig 
bezeichnet wurde — und damit ei- 
nen pikanten Präzedenzfall ge- 
schaffen. Diverse US-Webseiten 
wie IGN oder Polygon zogen nach 
und nominierten PUBG ebenfalls, 
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PlayerUnknown’s Battleground: Viele Nominierunge! 


cht weitere neue Projekte anfangen sollte. | 
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bevor sie Version 1.0 zu Gesicht 
bekamen. Nur Gamespot argu- 
mentierte dagegen: Man könne 
das Spiel aktuell nicht für sei- 
ne Bugs und Fehler tadeln, weil 
es sich im Early Access befände. 
Im Umkehrschluss wäre es also 
falsch, PUBG nur für seine bereits 
erreichten Errungenschaften als 
Spiel des Jahres zu berücksich- 
tigen und darauf zu hoffen, dass 
die Unzulänglichkeiten im finalen 
Produkt bereinigt worden seien. 


~ 


п гит Spiel des Jahres waren bereits 
„zum damaligen Zeitpunkt höchst umstritten, weil niemand die fertige Version gespielt hatte. 
= № 


Ein Jahr später маг РОВС im- 
mer noch erfolgreich, aber bedeu- 
tend umstrittener. Bis heute kla- 
gen viele Spieler über technische 
Probleme, weshalb die Wertungen 
auf Steam immer weiter ausein- 
anderdriften. Und die Redakteu- 
re von Gamespot? Die erwähnten 
den Titel in ihren Artikeln über das 
„Game of the Year 2018“ nur in ei- 
nem einzigen Einleitungsabsatz. 

Ein ganz anderes Beispiel, dass 
die Absurdität des Early-Access- 
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Vom gemeinsamen Community-Projekt zu einem der besten Spiele des Jahres 2020: Hades gilt als ein modernes Vorzeigeprojekt, 


үле man mit überschäubaren Mitteln — und nebenbei komplett ohne Crunch einen weltweit gefeierten Hit gestaltet, GT. F 8 


Stickers auf die Spitze getrieben 
hat, betrifft eine der beliebtes- 
ten VR-Erfahrungen überhaupt: 
Beat Saber. Der Mix aus Musik- 
spiel und Lichtschwert-Gefuchtel 
erschien erstmals 2018 auf Ste- 
am und wurde aufgrund der we- 
nigen Songs sowie des noch feh- 
lenden Editors zurecht als Early 
Access deklariert. Doch wegen 
des immensen Erfolgs erschien 
wenige Monate später eine Adap- 
tion für PlayStation VR, die пигеіп 
paar Songs mehr beinhaltete und 
trotzdem offiziell als Vollversion 
vermarktet wurde. Die Steam-Ver- 
sion hingegen blieb so lange Ear- 
ly Access, bis die Entwickler Mitte 
2019 den Editor fertigstellten. 


Schritt für Schritt zum Erfolg 

Schlussendlich hat dieser Um- 
stand weder Beat Saber noch 
dem Ruf von Early Access ge- 
schadet, weil es sich nichtsdes- 
toweniger nur um eine Formalität 
handelte. Und auch darüber hi- 
naus möchten wir nicht bestrei- 
ten, dass beispielsweise mit dem 
Retro-Shooter Dusk (2018), dem 
Aufbauspiel Oxygen Not Included 
(2019) oder dem Koop-Hit Deep 
Rock Galactic (2020) einige bril- 
lante Spiele nicht ohne Early Ac- 
cess realisierbar gewesen wären. 
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Sogar große Unternehmen wie 
Sony haben das Potenzial längst 
erkannt und Media Molecules 
fantastischen Spielebaukasten 
Dreams (2020) fast ein Jahr lang 
über die hauseigene Early-Ac- 
cess-Plattform entwickeln lassen. 

Durchaus clever ist auch der 
Weg, den aktuell der Ego-Shoo- 
ter Prodeus und das Metroidva- 
nia Record of Lodoss War: Deedlit 
in Wonder Labyrinth gehen. Bei- 
de Projekte starteten mit einer 


Handvoll bereits fertiger Levels, 
während regelmäßige Updates 
nach und nach das Gesamtwerk 
komplettieren sollen. Die Vorge- 
hensweise erinnert in diesem Fall 
von Early Access eher an das Epi- 
sodenformat, das Telltale Games 
mit Adventure-Serien wie Sam & 
Max oder The Walking Dead sa- 
lonfähig gemacht hat. 

Auch die Belgier von Larian 
Studios lieferten bereits 2016 den 
ersten Akt ihres fabelhaften Divi- 


nity: Original Sin 2 ab — und über- 
raschten ein Jahr später mit einem 
der komplexesten Rollenspiele der 
Games-Geschichte. Leider sorg- 
ten sie vor Kurzem für eher ge- 
mischte Reaktionen, nachdem sie 
die Rechte für Baldur’s Gate 3 er- 
hielten und erneut einen Bruchteil 
des Spiels als Early Access bereit- 
stellten. Die meiste Kritik heimste 
der sehr hohe Preis ein, weil Lari- 
an rund 60 Dollar beziehungsweise 
Euro für den Titel verlangt. 


"Es ist eines der unrühmlichsten Early-Access-Projekte überhaupt: Spacebase DF-9 von Double Fine 
“Productions landete im Oktober 2013 im Steam Store und wurde bereits im Septembe 2014 fallen gelassen 
wie eine heiße Kartoffel) Die Folge: Der Anteil an negativen Bewertungen (82 Prozent) schnellte in die Höhe. 


www.playfünf.de 


Fotos: Fleon Games, SouthPAW Games, Supergiant Games / Medienagentur plassma 


Andere Entwickler bieten wie- 
derum die Early-Access-Variante 
ihres Spiels bewusst günstiger an 
und ziehen erst mit dem offiziellen 
Release an der Preisschraube. Die 
Idee dahinter klingt plausibel, weil 
man so die ursprünglichen Käufer 
indirekt belohnt. Doch natürlich 
gibt es auch hier schwarze Schafe, 
zum Beispiel das Skateboard-Spiel 
Skater XL: Dessen Entwickler Easy 
Day Studios erhöhte zum finalen 
Release den Preis von 20 auf satte 
40 Dollar und lieferte nicht einmal 
ein wirklich gehaltvolles Update. 


Die Schattenseiten 

von Early Access 

Ebenfalls in die Kategorie „un- 
glücklich“ gehört das Action-Rol- 
lenspiel Eternal Edge+, dass am 
22. Mai 2020 auf Steam-Welt de- 
bütierte. Die ersten Rezensionen 
gingen weit auseinander und wa- 
ren voller enttäuschender Stim- 
men, demnach das Spiel schlicht 
und ergreifend unfertig wirkte. 
Aus diesem Grund entschloss 
sich Entwickler Righteous Weasel 
Game, es als Early Access zu de- 
klarieren — wohlgemerkt vier Tage 
nach dem offiziellen Release der 
vermeintlichen Vollversion. 

Auf der einen Seite ist die Ent- 
scheidung löblich: Die Macher hat- 
ten die Qualität ihres Programms 
falsch eingeschätzt und es nun fol- 
gerichtig als „nicht final“ bezeich- 
net, um davor zu warnen. Auf der 
anderen Seite bleibt es ein frag- 
würdiger Schachzug, den so man- 
cher Erstkäufer als mutwillige Täu- 
schung bezeichnen könnte. 

Unser letztes Negativbeispiel 
stammt von Fleon Games, die im 
März 2020 ein Fantasy-RPG na- 
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Z Das 2D-Plattform-Action-Rogue-like Skul: The Hero Slayer ist eines der 
j jüngsten Spiele, die erfolgreich die Early-Access-Phase überstanden haben. 


mens Elmarion: Dragon Time 
starteten, in dem der Spieler die 
Rolle eines Drachen übernahm. 
Niemand beschwerte sich über 
den Early-Access-Status, weil es 
sich offenkundig um ein unfertiges 
Spiel mit den üblichen Bugs han- 
delte. Doch sechs Monate später 
staunten die Käufer nicht schlecht, 
als Fleon Games plötzlich ein wei- 
teres Elmarion-Spiel namens Dra- 
gon’s Princess anbot und dieses 
nicht als Early Access bezeichne- 
te! Schnell füllten sich die Steam- 
Diskussionsboards mit wütenden 
Anfragen, worum es es sich bei 
Dragon’s Princess handelte und 
warum man nicht zuerst das unfer- 
tige Dragon Time fertigstellte. Die 
Antwort des Entwicklers: Das neue 
Spiel sei nur eine kleine, über- 
schaubare Nebenepisode, die für 
sich gesehen abgeschlossen sei. 


Zahlen-Rhabarber 


Abermals klingt die Begründung 
auf den ersten Blick schlüssig und 
hinterlässt trotzdem einen unange- 
nehmen Nachgeschmack. 


Fazit: Den wahren Sinn 
hinter Early Access begreifen 
Zweifelsohne rechtfertigen Er- 
folgsgeschichten wie Minecraft 
oder Hades die Existenz von Early 
Access. Aber genauso gibt es vie- 
le Beispiele, die den potenziellen 
Missbrauch hinter dem Konzept 
entlarven. Am problematischsten 
ist nach wie vor die Masse an un- 
fertigen Titeln, die früher nie und 
nimmer die Prototypphase über- 
standen hätten und heute den 
Kunden ihr Geld aus der Tasche 
ziehen, um dann irgendwann im 
digitalen Limbus zu enden. 
Deshalb sollte man Early Ac- 
cess nur unterstützen, wenn ei- 
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nem bereits die verfügbare Versi- 
on ihr Geld wert ist — und niemals 
rein aus der Hoffnung heraus, 
dass aufgrund von zwei, drei ge- 
schönten Screenshots oder voll- 
mundigen Versprechen ein tolles 
Spiel entstehen könnte. Und ja, 
damit ist auch ein größenwahn- 
sinniges Weltraumprojekt na- 
mens Star Citizen gemeint. 

Auch sollte man Early-Access- 
Spiele unserer Meinung nach 
nicht wie finale Produkte behan- 
deln und gar bei Spiel-des-Jahres- 
Auszeichnungen oder in Top-Ten- 
Listen berücksichtigen. Die Gefahr 
ist viel zu groß, dass sich danach 
ein Entwickler auf den Lorbeeren 
ausruht und das volle Potenzial 
seines Spiels nie ausschöpft. Und 
das wäre einfach schade. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Zum Zeitpunkt unserer Recherche (Stich- 
tag: 22. Januar 2021) listete Steam offiziell 
5.235 Early-Access-Spiele. Davon sind gut 
25 Prozent bereits mehr als drei Jahre alt 


Die meisten erfolgreichen Projekte bleiben 
in der Regel ein bis zwei Jahre im Early- 
Access-Programm stecken - ein Großteil 
dieser vor 2019 gestarteten Titel wird mut- 
maßlich niemals fertiggestellt. 

Laut einer auf Researchgate veröffent- 
lichten Studie mit dem Titel „An Empirical 
Study of Early Access Games on the Steam 
Platform“ (https://www.researchgate. 


und weitere 18 Prozent stammen aus 2018. 


net/publication/317570653_An_Empiri- 
cal Study of Early Access Games on 
the Steam Platform), die im April 2018 
veröffentlicht wurde, haben die Forscher 
bis Ende März 786 aktive und 396 ehe- 
malige Early-Access-Projekte gefunden. 
Will heißen: Zu diesem Zeitpunkt war nur 
ein Drittel aller Spiele fertig. Und selbst bei 
allen im Jahr 2013 gestarteten Projekten 
beschränkte sich die Veröffentlichungsrate 
auf nur knapp über 50 Prozent. Demzufolge 
fällt fast jedes zweite Spiel durch — was 
sowohl für Entwickler als auch Käufer alles 
andere als ermutigend klingt. 


Wir würden euch für diesen Artikel liebend gerne eine Erfolgsquote von Early Access nennen, die aufzeigt: Wie viele Projekte wurden bislang fertiggestellt und wie viele hat 
man einfach abgebrochen? Leider gibt es gerade in dieser Hinsicht kaum verlässliche 
Zahlen, weshalb wir uns auf zwei grobe Orientierungspunkte beschränken müssen. 


Early Access Projekte [laut Steam-Suche, Stand 22.1.2020 
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Shinji Mikami 
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Shinji Mikami gilt als Begründer des Survival- 

 Horror-Genres und zählt seit über 30 Jahren 
zu den einflussreichsten Spielemachern der 

Branche. Doch wie fing seine Karriere an? Wie 

kam der Stein bei Hits wie Resident Evil, Dino 

Crisis, Vanquish und The Evil Within ins Rollen? 


Warum verließ er Capcom? Welche seiner un- 
zähligen Ideen wurden nie veröffentlicht? 


REPORT I Shinji Mikami kommt 
am 11. August 1965 in Iwakuni, 
Japan, einer gut 40 Kilometer 
südwestlich von Hiroshima ge- 
legenen Großstadt, zur Welt. 
Während seine Begeiste- 
rung als Kind insbesondere 
Rennautos und der Formel 
1 gilt, schwärmt er als Ju- 
gendlicher für verschie- 
dene Kampfsportarten, 
allen voran Kendo, Ka- 
rate und Wrestling. Vi- 
deospiele hingegen 
interessieren ihn zu- 
nächst so gut wie 
gar nicht. Das Gan- 
ze geht sogar so 
weit, dass er einem 
Freund, der ihn mehr- 
fach dazu einlädt, ihn 
in die nächstgelegene 
Spielhalle zu begleiten, 

stets absagt. 

Erst als eben dieser Freund ihn 
eines Tages besucht und absicht- 
lich einen Artikel zu einem Wrest- 
ling-Spiel bei ihm zurücklässt, 
wird Mikamis Gaming-Interesse 
geweckt. Von nun an kann auch 
er der Arcade um die Ecke etwas 

bgewinnen, speziell einem Sega- 

eatem-Up-Automaten namens 
Appoooh von 1984. Seine wahre 
Passion für Videospiele bleibt je- 
doch zunächst noch verborgen. 

Nach Beendigung der Schul- 
zeit wechselt Mikami an die 
Döshisha-Universität in Kyoto und 
studiert dort Produkt- und Mer- 


chandise-Entwicklung. Seinen Ab- 
schluss hat er Anfang der 90er- 
Jahre in der Tasche. Ein passender 
Job fehlt ihm allerdings noch, wes- 
halb er sich fieberhaft umschaut, 
unter anderem bei der Nippon 
Steel Corporation, die seiner Be- 
werbung eine Absage erteilt. 

Doch das Schicksal meint es 
gut mit dem damals 25-Jährigen. 
Denn kurz darauf nimmt ihn ein 
Freund mit auf einen Networking- 
Event, den der japanische Spiele- 
entwickler und -Publisher Capcom 
für Uni-Absolventen veranstaltet. 
Eine durchaus gängige Praxis in 
Japan, die Unternehmen und mög- 
liche Jobanwärter zusammenbrin- 
gen soll. Mikami weiß zu jenem 
Zeitpunkt noch kaum etwas über 
Capcom, ist aber angetan von der 
Unternehmenspräsentation sowie 
dem bevorstehenden Börsengang. 
Nach Gesprächen mit Yoshiki Oka- 
moto, einem Spieldesigner, und 
Akio Sakai, dem damaligen Abtei- 
lungsleiter, lädt man ihn zur Auf- 
nahmeprüfung ein — zusammen 
mit knapp 50 weiteren Bewerbern. 

Der Eignungstest besteht auf 
zwei Teilen, einer schriftlichen Prü- 
fung sowie einem Bewerbungs- 
gespräch. Wer beides erfolgreich 
absolviert, wird in das Büro des 
Vorsitzenden gerufen, erhält eine 
Kopie von Capcoms NES-Rollen- 
spiels Willow und hat den Job in 
der Tasche. Mikami gehört nicht 
zu dieser Gruppe; genau wie Dut- 
zende andere auch, wird er am frü- 
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hen Nachmittag wieder nach Hau- 
se geschickt. Das Aus? Nicht ganz! 
Eine Woche später klingelt plötz- 
lich das Telefon: Jemand aus der 
Capcom-Personalabteilung über- 
bringt ihm die freudige Nachricht, 
dass es zu einer Verwechslung ge- 
kommen sei. Mikami hat den Po- 
sten als Junior Game Designer und 
kann sofort anfangen. 


Die Anfänge bei Capcom 

Zunächst wird Mikami mit 
einem kleinen Quizspiel na- 
mens Capcom Quiz: Hatena? no 
Daiböken betraut, das er nach et- 
was mehr als drei Monaten fer- 
tigstellt. Seine Vorgesetzten sind 
zufrieden, weshalb man ihm di- 
rekt weitere Projekte überlässt. 
Los geht’s mit dem Game-Boy- 
Adventure Who Framed Roger 
Rabbit, das am 01. November 
1991 erscheint, jedoch kaum je- 
manden vom Hocker haut. 

Ganz anders Mikamis zweites 
Projekt: Goof Troop für das Super 
Nintendo entpuppt sich als kun- 


Bei Devil May 
Cry (2001) 
agiert Mikami 

als ausführender 
Produzent. 
PS2-Spieler 
lieben das cool 
inszenierte 
Action-Spektakel 
und greifen allein 
bis Juli 2006 
zwei Millionen 
Mal zu. Bild: 
Moby Games 


terbuntes, pfiffig designtes Ac- 
tion-Abenteuer mit Disney-Held 
Goofy und dessen Sohn Max in den 
Hauptrollen. Vor allem der durch- 
dachte Zwei-Spieler-Modus sowie 
der ausgewogene Mix aus fairen 
Kämpfen und abwechslungs- 
reichen Knobeleien sorgen für ein 
größtenteils positives Medienecho. 
Gleiches gilt für Mikamis 
nächstes Nintendo-Projekt: das 
Jump & Run Disney’s Aladdin — 
nicht zu verwechseln mit Disney’s 
Aladdin aus der Feder von David 
Perry, das wenige Wochen zuvor 
für Segas Mega Drive erscheint. 
Aladdin hüpft und springt sich 
dank liebevoll animierter Gra- 
fik, gelungenem Leveldesign und 
schwungvoller Musik in die Her- 
zen von knapp 1,8 Millionen Su- 
per-Nintendo-Fans und hievt Mi- 
kamis Ansehen bei Capcom in 
Rekordzeit auf ein neues Level. 
Noch während Mikami Alad- 
din fertigstellt, kümmert sich der 
emsige Japaner außerdem um ein 
anderes Capcom-Großprojekt. Ein 


neues Horrorspiel in der Machart 
des 1989 erschienenen Fami- 
com-Titels Sweet Home soll her, 
konzipiert für Sonys bevorstehen- 
de Playstation-Konsole. Mikami 
nimmt die Herausforderung an, 
analysiert die Mechaniken von 
Sweet Home bis ins kleinste De- 
tail und überlegt, wie eine Neu- 
auflage funktionieren kann. 

Das verwinkelte Herrenhaus- 
Setting, die Verwaltung eines 
nur begrenzten Inventars, Türen 
als Ladebildschirme, Notizen mit 
Hinweisen zur Geschichte, klar 
sichtbare Sterbeanimationen, 
zahlreiche Rätsel, unterschied- 
liche Endsequenzen — all diese 
und andere Elemente werden aus 
Sweet Home übernommen. 

Um ein möglichst intensives 
Mittendrin-Gefühl zu erzeugen, 
setzt Mikami beim ersten Proto- 
typen auf die Ego-Perspektive. Da 
Capcom aber in diesem Bereich 
bisher nur wenige Erfahrungen 
sammeln konnte und auch die ge- 
wünschte visuelle Qualität nicht 
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Dino Crisis (1999) spielt 
sich wie Resident Evil mit 
Urzeitechsen, verkauft 
sich über 2,4 Millionen Mal 
und steht weit oben auf 
der Liste der Playstation- 
1-Spiele, für die sich Fans 
ein Remake wünschen. 
Der hier abgebildete 
Screenshot zeigt übrigens 
die erst im Dezember 
2000 erschienene 
Dreamcast-Fassung. Bild: 
Moby Games 


erreicht werden kann, verwirft das 
Team die Idee wieder. Das ganze 
Projekt steht eine Zeitlang auf der 
Kippe — bis Mikami eines Tages 
das 1992 veröffentlichte Alone in 
the Dark von Infogrames entdeckt. 
Die dort genutzte fixe Kameraper- 
spektive findet er zwar nicht ide- 
al, dennoch funktioniert sie als Al- 
ternative erstaunlich gut, zumal 
die vorgerenderten Hintergründe 
deutlich mehr Details aufweisen 
als die ursprünglich angedachte 
First-Person-3D-Optik. 
Thematisch betrachtet stehen 
anfangs psychologischer Horror 
und Geisterwesen im Fokus. Mi- 
kami jedoch befürchtet, dass die- 
se Sujets nur eingefleischte Hor- 
ror-Fans wirklich begeistern und 
von dem Spiel nicht ausreichend 
Einheiten verkauft werden. Also 
schwenkt er um in Richtung Zom- 
bie-Horror. Ein wichtiger Quell der 
Inspiration ist ein Film des itali- 
enischen Regisseurs Lucio Fulci 
aus dem Jahr 1979 (wurde hier- 
zulande seinerzeit beschlagnahmt 
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Durchgeknallter Brawler тїї B-Movie-Charme: God Hand (2006) gilt als Mikamis 
Herzensprojekt, kann eine loyale Fangemeinde vorweisen und nimmt sich selbst nie 
sonderlich ernst. Originalzitat von der Rückseite der deutschen PS2-Verpackung: 
„Viel Spaß bei den Prügelorgien in Hackfressenhausen!“ Bild: Capcom 
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Für das mit Rail-Shooter-Elementen gespickte Killer7 (2005) machen Mikami 
und Goichi Suda gemeinsame Sache. Das Ergebnis sieht toll aus und spielt sich 
ungewöhnlich, gehört aber keinesfalls in Kinderhände. Die PC-Fassung gibt's auf 
Steam aktuell für 20 Euro. Bild: Grasshopper Manufacture 
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und indiziert). Allerdings nicht, 
weil er den Horror-Streifen son- 
derlich mag, sondern vielmehr, 
weil er im Spiel alles besser ma- 
chen will, was dort in seinen Au- 
gen nicht funktioniert. „Ich wollte 
ein Spiel machen, das als gutes 
Horror-Entertainment durchgeht“, 
so Mikami in einem Interview mit 
dem Youtube-Kanal Archipel. 
Aber auch andere Filme beein- 
flussen die klare Survial-Marsch- 
richtung des Projekts, insbeson- 
dere ein Horror-Klassiker von 
Tobe Hooper aus dem Jahr 1974: 
„In The Texas Chain Saw Massa- 
cre (bei uns als Blutgericht in Te- 
xas veröffentlicht, Anm. d. Red.) 
gibt es anfangs diese Szene, in der 
ein Charakter ein gruseliges Haus 
betritt“, so Mikami gegenüber Ar- 
chipel. „Da ist diese offene Tür. 
Dann kommt Leatherface, tötet 
den Charakter mit einer Axt und 
schleift ihn wie lebloses Vieh da- 


von. Ich mochte diese plötzliche 
Angst. Auch im ersten Resident 
Evil gibt es den Jäger, eine Krea- 
tur, die ganz plötzlich auftaucht 
und dich angreift. Der Einfluss des 
Films schwingt da sicher mit.“ 
Nach knapp drei Jahren Ent- 
wicklungszeit ist es am 22. März 
1996 soweit: Biohazard — so der 
Originaltitel — kommt in Japan 
auf den Markt und kassiert 38 
von 40 Punkten bei Japans größ- 
tem Videospielmagazin Famit- 
su. Eine absolute Top-Wertung, 
die bis zu diesem Zeitpunkt nur 
neun weiteren in der Famitsu ge- 
testeten Spielen vergönnt war. 
Da auch viele US-Medien zum 
acht Tage späteren Nordamerika- 
Launch Traumnoten zücken, ver- 
kauft sich Mikamis Meisterwerk 
— im Westen aus rechtlichen 
Gründen in Resident Evil umben- 
annt — schon bald exzellent. Al- 
lein bis Dezember 1997 gehen 


knapp vier Millionen Einheiten 
weltweit über die Ladentische, 
was einem Umsatz von etwa 200 
Millionen Dollar entspricht. 


Mikamis Erfolg geht weiter 
Bedingt durch den immensen, in 
diesem Ausmaß nicht erwarteten 
Erfolg von Resident Evil, dauert 
es gerade einmal einen Monat, bis 
eine Fortsetzung grünes Licht be- 
kommt. Auch Mikami ist bei Re- 
sident Evil 2 wieder mit an Bord, 
diesmal allerdings als Producer, 
um sich mehr Erfahrung im Be- 
reich Budget-Planung und Projekt- 
management anzueignen. 

Für den Posten des Spieldirek- 
tors hingegen wünscht er sich den 
damals erst 25-jährigen Hideki Ka- 
miya. „Du bist das schwarze Pferd 
der neuen Rekruten", sagte Mika- 
mi einst zu Kamiya. „Entweder du 
scheiterst spektakulär, oder du 
wirst riesigen Erfolg haben.“ 


Trotz gigantischer Probleme 
während der Entwicklung, die 
den Zeitplan knapp ein Jahr zu- 
rückwerfen und dazu führen, 
dass große Teile des Spiels über 
den Haufen geworfen werden, 
behält Mentor Mikami mit der 
Wahl seines Schützlings am Ende 
Recht. Das Team liefert ein fan- 
tastisches Endprodukt ab, das 
sich sogar noch besser verkauft 
als der erste Teil. 5,1 Millionen 
Mal, um genau zu sein! 

Die Folge: Auch für Resident 
Evil 3: Nemesis übernimmt Mikami 
den Producer-Posten, koordiniert 
also die Abläufe im Hintergrund 
und steuert regelmäßig Feedback 
und Ideen bei. Eine davon ist der 
namensgebende Nemesis, den er 
zusammen mit Kazuhiro Aoyama 
entwirft. „Ich wollte dem Spiel eine 
neue Art von Angst einimpfen. Der 
Nemesis bringt das in höchstem 
Maße mit. Wenn er nach der ersten 
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Neuer Stoff von Tango Gameworks: In dem für Oktober 2021 geplanten und von Kenji Kimura koordinierten Ghostwire: Tokyo infiltrieren Geisterwesen Japans Megametropole 
und lassen unschuldige Bewohner verschwinden. Der Spieler hat die Aufgabe, dem Spuk ein Ende zu bereiten. Bild: Tango Gameworks 
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Schon in Disney’s Goof Troop (1993) für das 

Super Nintendo gelingt es Mikami, Action- und 
Knobelpassagen ausgewogen unter einen Hut zu 
bringen. Ein klasse Zwei-Spieler-Modus ist ebenfalls 
mit an Bord. Bild: Moby Games 


Konfrontation verschwindet, dann 
lebst du in konstanter Angst vor 
der nächsten Attacke. Die Idee ist, 
dass man das Gefühl hat, gestalkt 
zu werden“, erinnerte sich Mikami 
in einem Interview mit dem offizi- 
ellen britischen Playstation-Maga- 
zin im Jahr 2000. 

Während Teil drei heranreift, 
kümmert sich Mikami zudem um 
zwei andere Projekte. Zum einen 
um das Dreamcast-exklusive Re- 
sident Evil: Code Veronica, für das 
er zusammen mit Yoshiki Okamo- 
to das Szenario und die inhaltliche 
Richtung beaufsichtigt. Zum ande- 
ren Dino Crisis, bei dem er wieder 
auf dem Regiestuhl Platz nimmt. 
„Es gab ein Team bei Capcom, das 
an neuartigen Projekten arbeite- 
te. Der Leiter dieser Gruppe hatte 
überraschend die Firma verlassen. 
Also kamen sie zu mir und fragten, 
was sie tun können“, rekapituliert 
Mikami gegenüber Archipel. 

Was folgt, sind haufenweise 
Brainstorming-Runden unter Mi- 
kamis Leitung, an deren Ende der 
Beschluss fällt, einen spirituellen 
Nachfolger zu Resident Evil in An- 
griff zu nehmen. Nur eben mit Di- 
nosauriern als zentralem Feindtyp 
und angesiedelt auf einer abgele- 
genen Insel. Das Konzept kommt 
super an und beschert Capcom 
1999 einen weiteren Blockbuster, 
der sich allein in der Playstation- 
Fassung 2,4 Millionen Mal ver- 
kauft. Code Veronica hingegen, das 
Survival-Fans ab Februar 2000 un- 
ter anderem in die Rolle von Claire 
Redfield schlüpfen lässt, generiert 
1,14 Millionen Abverkäufe. Klingt 


Who Framed Roger Rabbit für den Game Boy (1991) 
ist eines der ersten Spiele, bei denen Mikami als 
Gamedesigner fungiert. Leider sind die Puzzles 
lächerlich leicht, weshalb das Adventure von vielen 
Fachzeitschriften verrissen wird. Bild: Moby Games 


wenig, ist für damalige Dreamcast- 
Verhältnis aber in der Tat eine be- 
achtliche Menge. Im September 
2000 erscheint mit Dino Crisis 2 
außerdem noch ein weiterer Milli- 
onenseller, bei dem Mikami mitmi- 
scht. Diesmal allerdings „nur“ als 
ausführender Produzent. 


Ein denkwürdiger 

Deal mit Nintendo 

Der anhaltende Erfolg der Marken 
Resident Evil und Dino Crisis spült 
Capcom viel Geld in die Kasse und 
sorgt dafür, dass Mikami auch in 
den Folgejahren viel Einfluss und 
jede Menge zu tun hat. Sei es nun 
als Berater für das Game-Boy- 
Abenteuer Resident Evil: Gaiden, 
als Produzent für die PS2- und 
Dreamcast-Versionen von Resi- 
dent Evil — Code: Veronica X oder 
als ausführender Produzent des 
Strafverteidiger-Adventures: Gya- 
kuten Saiban (im Westen besser 
bekannt als Phoenix Wright: Ace 
Attorney) sowie des Hack&Slash- 
Hits Devil May Cry — allein 2001 
taucht er in den Credits von vier er- 
folgreichen Videospielen auf. 

2001 ist allerdings auch das 
Jahr, in dem er eine viel diskutier- 
te Entscheidung innerhalb des Un- 
ternehmens trifft. Denn am 13. 
September verkündet Mikami ei- 
nen Deal, der Nintendo nicht nur 
Gamecube-Umsetzungen von Re- 
sident Evil 2, Resident Evil 3: Ne- 
mesis und Resident Evil — Code: 
Veronica X zusichert, sondern 
auch die Exklusivrechte für alle 
kommenden Resident-Evil-Spiele 
mit einer Ziffer im Namen. 
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Den Anfang machen ein um- 
fangreiches Remake des ersten 
Teils, den er als Spieldirektor ko- 
ordiniert, sowie ein Prequel dazu. 
Letzteres trägt den Namen Re- 
sident Evil Zero, erzählt die Ge- 
schichte von Rebecca Chambers 
und erscheint im November 2002 
— nur knapp neun Monate nach 
dem Remake. 

Während das Remake Cap- 
coms Verkaufserwartungen mit 
1,25 Millionen Einheiten durchaus 
erfüllt, verkauft sich Zero — trotz 
Ziffer im Namen — nur 1,12 Milli- 
onen Mal und damit 300.000-mal 
weniger, als Capcom erhofft hatte. 


Die Capcom Five nehmen Form an 
Einige Aktionäre werden an die- 
sem Punkt bereits leicht nervös, 
was die Zukunftsaussichten für 
den nächsten Hauptteil von Resi- 
dent Evil angeht. Mikami jedoch 
lässt sich von solchen Pessimisten 
nicht beirren und legt sogar noch 
einen drauf, indem er im Novem- 
ber 2002 fünf weitere Capcom-Ex- 
klusivspiele für Nintendos schon 
damals schwächelnden Gamecu- 
be ankündigt: P.N.03, Viewtiful 
Joe, Killer7, Dead Phoenix und Re- 
sident Evil 4. Gemeinhin trägt die- 
ses Quintett den Namen Capcom 
Five, wobei letztendlich nur vier Ti- 
tel tatsächlich erscheinen; Dead 
Phoenix ist eine Totgeburt. 

Los geht’s mit Product Number 
Three, kurz P.N.03. Der von Mi- 
kami „dirigierte“ Third-Person- 
Shooter stürmt am 27. März 2004 
erstmals in Japan auf den Markt 
und lässt Action-Fans in der Rolle 
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Nach Resident Evil 4 ist Viewtiful Joe (2003) das wohl 
beliebteste Spiel aus dem Portfolio der sogenannten 
Capcom Five — fünf Titel, mit denen Capcom die 
Verkäufe des kommerziell glücklosen Gamecube 
ankurbeln will. Bild: Moby Games 
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von Söldnerin Vanessa 7. Schnei- 
der gegen eine ganze Armada an 
Amok laufenden Robotern antre- 
ten. Das Problem: Bedingt durch 
den schwachen Plot, die viel zu 
kurze Spielzeit, zu wenig Abwechs- 
lung beim Gegnerdesign und die 
gewöhnungsbedürftige Steuerung 
bleibt Mikamis Vision eines klas- 
sischen Nintendo-Spiels in neuem 
Gewand hinter den Erwartungen 
vieler Kritiker und Käufer zurück. 

In der ersten Woche werden 
weniger als 11.000 Einheiten ver- 
kauft, und auch danach läuft’s 
nicht sonderlich besser. Für den 
erfolgsverwöhnten Mikami ein 
ziemlicher Rückschlag. Wenig spä- 
ter tritt er deshalb von seinen Ma- 
nager-Posten bei Capcoms inter- 
nem Production Studio 4 zurück 
und nimmt sich vor, seine Kreativ- 
arbeit zu intensivieren. 


Die schwierige Geburt 

von Resident Evil 4 

Ganz konkret betrifft das vor allem 
Resident Evil 4, an dem intern bei 
Capcom bereits seit vielen Jahren 
in der ein oder anderen Form gear- 
beitet wird. Ein allererster Entwurf 
stammt beispielsweise aus der 
Zeit um die Jahrtausendwende. 
Hideki Kamiya experimentiert da- 
mals mit Autor Noboru Sugimura 
an einem auf Style und Coolness 
getrimmten Resident Evil, das zu- 
dem auf ein dynamisches Kamer- 
asystem setzt. Für Mikami ist die- 
ser Ansatz allerdings viel zu weit 
wenig weg von dem, was Resident 
Evil im Kern ausmacht, woraufhin 
er Kamiya nahelegt, daraus ein ei- 
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Grandiose Animationen und liebevolles Leveldesign treffen auf einen 
harten, aber fairen Schwierigkeitsgrad: Disney’s Aladdin (1993) 
kommt bei Fans und Fachpresse super an und schafft es auf Rang 24 
der 50 weltweit meistverkauften SNES-Spiele. Bild: Moby Games 


genes Spiel zu machen — das be- 
reits erwähnte Devil May Cry. 

Der nächste Versuch, ein gänz- 
liches neues Resident Evil auf 
die Beine zu stellen, betrifft die 
von Hiroshi Shibata koordinierte 
„Fog“-Version. Das englische Wort 
für Nebel ist dabei Programm, 
denn Protagonist Leon 5. Кеппе- 


dy kämpft sich in dieser Fassung 
durch ein von Untoten heimge- 
suchtes Umbrella-Hauptquartier 
mit Schloss-Charakter. 

Weil auch dieses Konzept kein 
grünes Licht bekommt, nimmt das 
Team abermals drastische Än- 


derungen vor. Resultat ist die so- 
genannte 


„Hook Man“-Version. 


Resident Evil 2 (1998) wird später noch einmal in einer DualShock-Version 
veröffentlicht, die Vibrationseffekte und analoge Steuerung ergänzt. Eben 
diese Version dient später als Grundlage für Umsetzungen auf andere 
Systeme, unter anderem auch für die PC-Fassung. Bild: Moby Games 


Leon muss sich darin mit allerlei 
grausamen Geisterwesen herum- 
schlagen, darunter auch eines mit 
einem riesigen Fleischerhaken. 
Dazu gesellen sich Rückblenden, 
Halluzinationen sowie eine beson- 
ders nah herangezoomte Über- 
die-Schulter-Kamera in Kämpfen 
— inklusive praktischer Laser-Ziel- 


Br 


hilfe. Ein knapp sechsminütiges 
Gameplay-Video schlägt auf der 
E3 2003 große Wellen, lässt Mika- 
mi jedoch erneut grübelnd zurück. 

Mikami prüft im Anschluss zwar 
noch einen weiteren, experimen- 
tellen Ansatz aus der Feder von Ya- 
suhisa Kawamura. Da aber auch 
dieser nicht seinen Vorstellungen 
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El Gigante im Anmarsch! Resident Evil 4 (hier zu sehen іп der PC-Fassung aus dem Jahre 2007) hat einen klaren Action-Fokus, setzt weniger als zuvor auf Rätsel und Adventure- 
Komponenten und konfrontiert Protagonist Leon $. Kennedy mit einer ganzen Armada furchteinflößender Feinde. Bild: Moby Games 
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Shinji Mikami versucht oft, aufstrebende junge Gamedesigner fördern: Für The Evil Within 2 (2017) gibt er das Regie Zepter weiter ап John Johanas, einen Designer, der bereits 


am ersten Teil des stimmungsvolen Horrorspiels mitgearbeitet hat. Bild: Tango Gameworks 


entspricht, übernimmt er im Jahr 
2004 den Posten des Game-Direk- 
tors von Hiroshi Shibata, der bis 
dato das Sagen hatte. Erneut wird 
vieles umgekrempelt und neu ge- 
dacht. Statt gegen Zombies muss 
Leon jetzt gegen die sogenannten 
Las Plagas ran — Bewohner eines 
Dorfes in Spanien, die einem my- 
steriösen Parasiten zum Opfer fal- 
len. „Für Teil vier entschied ich 


mich, dass es okay wäre, zur Ab- 
wechslung mal ein Actionspiel zu 
machen", gesteht Mikami gegen- 
über Archipel. „Natürlich konn- 
te man den Horror nicht entfer- 
nen, aber ich entschied mich, den 
Zielen- und Schießen-Teil als den 
wichtigsten anzusehen. Der Horror 
kam nur an dritter Stelle.“ 

Und tatsächlich: Als Resident 
Evil 4 im Januar 2005 in Japan 


The Evil Within, der Debüttitel von Tango Gameworks, spielt in einer 
Nervenklinik, die dem sogenannten Winchester Mystery House im kalifornischen 
San Jose nachempfunden ist. Die Gegnerdesigns sind ebenfalls schaurig-schön. 


Bild: Tango Gameworks 


und dann in den USA erscheint, 
ist es vor allem die gelungene, mit 
einem hervorragenden Präzisions- 
Zielmodus kombinierte Über-die- 
Schulter-Kamera, die für ein gänz- 
lich neues Spielgefühl sorgt und 
viele prominente Nachahmer fin- 
det. Von Epic Games’ Gears of War 
bis hin zu Rocksteadys Batman: 
Arkham Asylum — die hier ver- 
wendete Kameraperspektive wird 


zum Referenzpunkt für viele ande- 
re Third-Person-Titel. Einen Präzi- 
sionsziel-Modus hingegen findet 
man später unter anderem in Dead 
Space, Uncharted, Mass Effect 
oder auch The Last of Us. 
Resident Evil 4 geht durch die 
Decke und verkauft sich in den 
USA allein in der ersten Woche 
über 320.000 Mal. Stand heute hat 
kam Teil 4 — alle Plattformen ein- 


Im Hightech-Raumanzug gegen eine schwer bewaffnete Roboterarmee: Vanquish 
aus dem Jahre 2010 gilt noch heute als einer denkwürdigsten Deckungs-Shooter 
der Xbox-360- und PS3-Ära. Wer den Titel verpasst hat, spielt die Remaster- 
Fassung von 2020. Bild: Sega /Platinum Games 
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gerechnet — über 10,6 Millionen 
Mal an den Mann bzw. die Frau. 


Von Clover Studio 

zu Platinum Games 

Nach der Fertigstellung von Resi- 
dent Evil 4 folgt eine Phase in Mi- 
kamis Leben, die mit vielen Verän- 
derungen einhergeht. Die erste ist 
sein Wechsel zu Clover Studio. Clo- 
ver wird bereits am 1. Juli 2004 von 
Capcom gegründet und setzte sich 
aus zahlreichen erfahrenen Cap- 
com-Veteranen zusammen, die die 
Aufgabe haben, neue Marken ins 
Leben zu rufen. Eine davon ist das 
auf japanischer Folklore basieren- 
de Action-Adventure Okami, das 
unter der Regie von Hideki Kamiya 
entsteht und inhaltlich sehr wohl- 
wollend aufgenommen wird. 

Die andere IP ist God Hand, bei 
dem Mikami inhaltlich komplette 
Narrenfreiheit genießt und diese 
auch voll und ganz auslebt. Heraus 
kommt ein völlig durchgeknall- 
tes Beat’em-Up-Abenteuer mit 
bizarrem Wild-West-Setting, for- 
derndem Schwierigkeitsgrad und 
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einem durchaus interessanten 
Kampfsystem. Zahlreichen Kriti- 
kern gefällt der abgedrehte Mix, 
einige sehen darin sogar einen 
Kult-Klassiker. Verkaufstechnisch 
aber bleibt God Hand, ebenso wie 
Okami, hinter Capcoms Absatzer- 
wartungen zurück. Als Konse- 
quenz wird Clover ab Herbst 2006 
nach und nach aufgelöst. 

Mikami verlässt Clover be- 
reits im August 2006, findet je- 
doch mit Seeds Inc. einen neu- 
en Arbeitgeber. Doch auch Seeds 
Inc. hat nicht lange Bestand, da 
es durch eine Fusion mit Odd Inc. 
zu Platinum Games wird. Fort- 
an herrscht Aufbruchsstimmung 
im Hauptquartier in Osaka, und 
zahlreiche neue Projekte (darun- 
ter Infinite Space und Bayonetta) 
werden dank einer Partnerschaft 
mit Sega in Angriff genommen. 

Mikami kann ebenfalls eige- 
ne Ideen pitchen und schlägt un- 
ter anderem ein Open-World-Spiel 
mit einem an Blade Runner erin- 
nernden Universum vor. Außer- 


dem ein Cel-Shading-Abenteuer in 


einem kunterbunten, Ghibli-ähn- 
lichen Universum, das er selbst 
The Witch and the Piglet nennt. Die 
Story: Ein Prinz wird von einer bö- 
sen Hexe in ein Schwein verwan- 
delt. Kurz darauf taucht ein Mäd- 
chen mit magischen Kräften und 
einem Regenschirm auf, der ihr 
das Gleiten durch die Luft ermög- 
licht. Das Mädchen beschließt, 
die Hexe zu besiegen und so die 
zahlreichen, von ihr verfluchten 
Dorfbewohner zu retten. Mika- 
mi selbst steht voll hinter seiner 
Idee, schafft es jedoch nicht, sie 
Entscheidern bei Publisher Sega 
schmackhaft zu machen. Gleiches 
gilt für ein düsteres Nintendo-DS- 
Abenteuer mit einem Mädchen, 
das einen Serienmörder in einem 
Krankenhaus entlarven muss. 

Da keines dieser Konzepte An- 
klang findet, schlägt Mikami zuletzt 
einen von der 70er-Jahre-Anime- 
Serie Casshan inspirierten Third- 
Person-Shooter vor. Knapp drei 
Jahre Entwicklungszeit vergehen, 
bis Vanquish am 19. Oktober 2010 
den Actionspiel-Markt aufmischt. 


Und das im wahrsten Sinne des 
Wortes. Denn die hier zum Einsatz 
kommende Slide-Mechanik sorgt 
in Kombination mit einer geballten 
Portion Coolness für viel frischen 
Wind im Genre. Vanquish schafft 
einen Metacritic-Schnitt von 84 
von 100 Punkten, kassiert zahl- 
reiche Awards und verkauft sich 
in den ersten fünf Monaten knapp 
830.000 Mal. Rückblickend be- 
trachtet gilt es zudem als Großva- 
ter der Slide-Mechanik, die später 
in Shootern wie Bulletstorm, Cry- 
sis 2 oder Killzone 3 zum Einsatz 
kommt. Parallel zur Entwicklung 
von Vanquish ist Mikami außer- 
dem in ein weiteres Projekt invol- 
viert, das er — wie schon damals 
Killer7 — mit seinem guten Freund 
Goichi Suda (auch bekannt als 
„suda5l“) von Grasshopper Ma- 
nufacture vorantreibt: das auf der- 
ben Humor gebürstete, von Elec- 
tronic Arts vertriebene Actionspiel 
Shadows of the Damned. Geht’s 
nach Mikami, dann ist Shadows of 
the Damned zwar ein durchaus so- 
lides Spiel, aber nicht das, was er 
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Shinji Mikami versucht sich auch mal als Synchronsprecher: In der japanischen Version des Bethesda-Rollenspiels Fallout 4 aus dem Jahre 2015 leiht der 
Spielemacher dem Küchenchef-Roboter namens Takahashi aus Diamond City seine Stimme. Bild: Bethesda 
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Bei Resident Evil 3: Nemesis (1999) übernimmt Kazuhiro Aoyama den Regieposten, wäh- 
rend Mikami im Hintergrund als Produzent alle Fäden zusammenhält. Bild: Moby Games 


und Suda anfangs im Sinn haben. 
Oder in Zahlen gesprochen: Gan- 
ze fünf Versionen muss der Titel 
durchlaufen, bis EA letztendlich 
den Daumen nach oben gibt und 
es auf der Tokyo Game Show 2010 
offiziell enthüllt wird. 


Temperamentvoller 

Neustart mit Tango Gameworks 
Schon während Mikami an Van- 
quish und Shadows of the Damned 
arbeitet, tut er dies streng genom- 
men extern mit seinem eigenen 
kleinen Studio namens Straight 
Story. Letzteres wiederum trans- 
formiert der damals 44-jährige 
am 1. März 2010 offiziell in Tan- 
go. Der Unternehmenssitz wird 
von Osaka nach Tokio verlegt, 
weiteres Personal kommt mit an 
Bord und verschiedene Projekte 
werden angepackt. Hierzu zäh- 
len unter anderem ein nicht ganz 
ernst gemeinter Shooter mit einer 


wild um sich ballernden, auf zwei 
Beinen stehenden Kakerlake so- 
wie ein vom Science-Fction-Klas- 
siker Dune inspiriertes Open- 
World-Survial-Spiel. 

Die Ideen sind ambitioniert, 
harte Yen spülen sie jedoch noch 
nicht in die Kasse. Die Lösung? 
Um nicht in finanzielle Schief- 
lage zu geraten, stimmt Mikami 
einer Übernahme durch Bethes- 
da Softworks zu — ohne dabei 
jedoch zu viel seiner Unabhän- 
gigkeit aufzugeben. Tango heißt 
daraufhin Tango Gameworks 
und schießt sich nach und nach 
auf die Entwicklung eines Triple- 
A-Spiels ein. Der Titel trägt den 
Codenamen Zwei und folgt ei- 
ner völlig verrückten Prämisse: 
Ein zusammengekettetes Paar 
aus Mann und Frau muss ei- 
nen Vampir zur Strecke bringen. 
Ein Spieler kann entweder beide 
Charaktere steuern oder sich im 


Die Gamecube- 
Neuauflage des 
ersten Resident 
Evil entsteht 
innerhalb von 
14 Monaten und 
überzeugt mit 
einer zeitgemäßen 
Präsentation, 
neuen Bereichen, 
verbesserten 
Rätseln 
2 Sowie einem 
\ j| überarbeiteten 
* Skript. Bild: Moby 
Аъ: Games 
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Bei der ungewöhnlichen Mech-Kampfsimulation Steel Battalion für die Xbox One 
(2002) zeichnet Mikami als General Producer verantwortlich. Bild: Moby Games 


Koop-Modus mit einem mensch- 
lichen Mitstreiter verbünden. 
Wie so oft bei Mikami-Titeln, 
findet aber auch hier eine be- 
achtliche Evolution statt, die das 
Koop-Abenteuer letztendlich in 
einen knallharten Survival-Hor- 
ror-Trip der alten Schule verwan- 
delt. Fast vier lange Jahre gehen 
ins Land, bis das von der id Tech 5 
Engine angetriebene The Evil Wi- 
thin schließlich am 14. Oktober 
2014 — knapp zwei Wochen vor 
Halloween — erscheint. Die Kri- 
tiken fallen größtenteils positiv auf 
(PC Games etwa gibt im Test eine 
9/10) und sorgen zusammen mit 
ca. 818.000 verkauften Einheiten 
in der Startwoche dafür, dass Tan- 
go recht bald einen Nachfolger ins 
Auge fassen kann. Für Mikami ist 
damit allerdings auch auf gewisse 
Weise Schluss, denn schon im Vor- 
feld hatte er angekündigt, dass 
The Evil Within das letzte Spiel 


sein wird, bei dem er Regie führt. 
Hintergrund für diese Entschei- 
dung ist sein Bestreben, auch jün- 
geren Designern eine faire Chance 
zu geben, sich in wichtigen Positi- 
onen entfalten zu können. Nimmt 
man die ebenfalls überzeugende 
Qualität von The Evil Within 2 aus 
dem Jahr 2017 als Maßstab, dann 
scheint Mikami mit seinem Plan 
auf jeden Fall dem richtigen Weg. 

Und wie denkt ihr über Shinji Mi- 
kami? Welche seiner Werke haben 
euch am meisten beeindruckt, wel- 
che nicht? Welche Ideen sollten sein 
Team und er unbedingt noch mal als 
Spiel umsetzen? Als nächstes steht 
das für Oktober 2021 angekündigte 
Action-Adventure Ghostwire: Tokyo 
an — mal sehen, ob wir danach trotz 
Microsoft-Übernahme von Tango 
Gameworks noch Mikami-Spiele auf 
der PS5 sehen werden. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & KATHARINA PACHE 


P.N.03 soll 
ursprünglich mal 
Jaguar heißen, um 
die Agilität der 
Heldin Vanessa 

Z. Schneider zu 
betonen. Vielen 
Mitgliedern 

von Capcoms 
Production Studio 
4 gefällt Mikamis 
Namensvorschlag 
jedoch nicht, 
weshalb er 
verworfen wird. 
Bild: Moby Games 
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Eines der besten Rundenstrategiespiele aller Zeiten wird 25 Jahre alt. Zeit für einen 
nostalgischen Rückblick auf das Meisterwerk, das ein Genre geprägt hat. 


STRATEGIE 1 Civilization ist un- 
trennbar mit dem Namen Sid Mei- 
er verbunden, seit der Kanadier vor 
30 Jahren den ersten Teil der le- 
gendären Rundenstrategie-Reihe 
nahezu im Alleingang entwickelte. 
Lediglich Bruce Shelley, der später 
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selbst mit Age of Empires Spiele- 
geschichte schreiben sollte, stand 
ihm als Ideengeber und Spieltes- 
ter zur Seite. Herausgekommen ist 
trotzdem ein Meilenstein der Vi- 
deospielgeschichte, der ein Genre 
nachhaltig prägte. Bis heute ver- 


ADYISORS WORLD CIYILO 


Im ersten Civilization sah man die Welt noch in der 
Draufsicht. Einheiten und Städte waren bunte Quadrate. 
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körpert Civilization in seiner jeweils 
aktuellen Fassung die Referenz 
in der Rundenstrategie. Mit jeder 
neuen Version zeichnet sich die 
Reihe durch kluge Weiterentwick- 
lung und frische Ideen aus. Auch 
mit dem ersten Nachfolger nach 


dem erfolgreichen Erstling woll- 
te Publisher Microprose natürlich 
noch einen draufsetzen und setz- 
te gleich ein ganzes junges Team 
an die Entwicklung. Erstaunlicher- 
weise aber nicht unter der Leitung 
von Sid Meier. Der tritt bei Civ 2 be- 


экза. ' aw 
Für den Nachfolger haben die Entwickler тїї Iso-Ansicht Ж 
und animierten Sprites grafisch einen draufgelegt. 
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reits mehr in den Hintergrund und 
fungiert vor allem noch als Berater 
und Tester. 


Im Geheimen zum Meisterwerk 
Unter dem Arbeitstitel Civilizati- 
on 2000 sollten für den Nachfol- 
ger vor allem Anregungen der Fans 
des ersten Teils aufgegriffen und in 
bessere Spielfeatures übertragen 
werden. Die Weltöffentlichkeit be- 
kam davon jedoch lange Zeit nichts 
mit. Stattdessen lief die Entwick- 
lung mehrere Jahre im Geheimen 
ab. Öffentlich angekündigt wur- 
de das Spiel erst, nachdem man 
bereits die Phase des finalen Ba- 
lancings und Feinschliffs erreicht 
hatte. Knapp fünf Jahre nach dem 
Vorgänger erschien das Spiel dann 
am 29. Februar 1996 in Nordame- 
rika und einige Wochen später in 
Europa. Ein Jahr später folgte noch 
eine MacOS-Version und im Jahre 
1999 sogar eine Umsetzung für die 
erste Playstation von Sony. 

Die jahrelange Arbeit sollte sich 
auszahlen. Civilization 2 wurde von 
der Spielpresse gefeiert und mit 
Höchstwertungen versehen. Im 
PC-Games-Test lobten wir seiner- 
zeit die sinnvollen Verbesserungen, 
die gestiegene Einsteigerfreund- 
lichkeit und die anhaltende Span- 
nung bis ins Endgame. Mit einer 
Spielspaß-Wertung von 90 Punk- 
ten sortierten wir uns sogar noch 
am unteren Rand des Spektrums 
ein. Auf Metacritic steht Civiliza- 
tion 2 bis heute bei einem Schnitt 
von 94 und ist damit zusammen 
mit Civ 4 der bislang am besten be- 
wertete Teil der Reihe. Seit seinem 
Release taucht das Spiel auch in 
regelmäßigen Abständen auf den 
vordersten Plätzen in Listen der 
besten Videospiele aller Zeiten auf. 
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Der zum Spiel gehörende Karteneditor begeisterte 
mit einer wunderbar einfachen Bedienung. 


Das gute Echo in der Fachpres- 
se schlug sich dann auch im Erfolg 
an der Ladentheke nieder. In den 
Vereinigten Staaten wurde Civiliza- 
tion 2 zum fünft-meist verkauften 
Videospiel im Jahre 1996. Welt- 
weit wurden bis November dessel- 
ben Jahres mehr als 600.000 Ex- 
emplare verkauft. Im August des 
folgenden Jahres wurde die Ver- 
kaufsmarke des Vorgängers von 
850.000 verkauften Einheiten ge- 
knackt. Das Spiel blieb also auf 
lange Zeit ein Verkaufsrenner und 
brachte Entwickler und Publis- 
her auch in den folgenden Jahren 
stetige Einnahmen. Bis zum Jahre 
2001, als der Nachfolger erschien, 
summierten sich alle Verkäufe auf 
seinerzeit beachtliche 3 Millionen 
Exemplare. 


Die Welt wird isometrisch 
Inhaltlich machte Civilization 2 
im Grunde nichts anderes, als auf 
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dem hervorragenden Vorgänger 
aufzubauen und alles noch ein we- 
nig schicker und umfangreicher zu 
gestalten. Während die späteren 
Teile der Reihe auch stets mit einer 
Reihe gänzlich neuer Ideen und 
Features aufwarteten, unterschied 
sich das Gameplay beim zweiten 
Teil kaum vom ersten: Mit Sied- 
lern Städte gründen, darin Gebäu- 
de und Einheiten produzieren, um 
Stück für Stück das eigene Reich 
zu vergrößern. Gegen Gegner kann 
auf diplomatische und militärische 
Weise vorgegangen werden. Man 
kann das Spiel aber auch gewin- 
nen, indem man zum Beispiel die 
wissenschaftliche Vorherrschaft 
erlangt und als erste Nation den 
Weltraum erobert. Dieses nahezu 
unverändert übernommene Kon- 
zept tat dem Erfolg und der Begeis- 
terung von Spielern und Kritikern 
aber keinen Abbruch. Manchmal 
reicht es eben aus, das Rezept un- 
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verändert zu lassen und stattdes- 
sen nur frische Zutaten in größerer 
Menge zu verwenden. 

Für Civ 2 macht sich das vor 
allem in den oberflächlichen Ele- 
menten des Spiels bemerkbar. So 
wurde die Darstellung der Karte 
von der totalen Draufsicht auf die 
isometrische Ansicht geändert, wie 
sie in der Reihe bis heute Standard 
ist. Die SVGA-Grafik erlaubte den 
Entwicklern, deutlich mehr Details 
in den Landschaften der Welt dar- 
zustellen. Auch die Städte und Ein- 
heiten werden mit schicken, sich 
verändernden Sprites dargestellt 
und nicht mehr als schlichte Qua- 
drate. Die Quadratform liegt der 
Spielwelt in seinen einzelnen Fel- 
dern aber weiterhin zugrunde. 

Wer sich übrigens nicht mit den 
zufällig generierten Karten begnü- 
gen möchte, hat die Möglichkeit 
im einfach zu bedienenden Edi- 
tor eigene Welten zu erschaffen. 
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Das funktioniert dank Drag-and- 
Drop fast so einfach wie in einem 
Mal-Programm und führt schnell 
zu schicken Ergebnissen. Ledig- 
lich die Verteilung von Ressourcen 
wird auch auf den handgestalteten 
Karten bei Spielstart zufällig vorge- 
nommen. 


Mehr von allem 

Bei den hinter der Oberfläche ste- 
ckenden Systemen wurde vor al- 
lem das bereits Bekannte mit 
neuen Inhalten erweitert. So wur- 
de zum Beispiel der Technologie- 
Baum stark vergrößert. Mit neuen 
Forschungsoptionen wie zum Bei- 
spiel Amphibien-Fahrzeugen und 
Seekampf-Taktiken wurde vor al- 
lem das Endgame aufgewertet, 
damit Spieler auch in fortgeschrit- 
tenen Partien noch genug zu tun 
haben. Daraus ergeben sich na- 
türlich auch jede Menge neue Ge- 
bäude wie Supermärkte und Flug- 
plätze sowie neue Militär-Einheiten 
— darunter Fallschirmspringer, AE- 
GIS-Kreuzer und Cruise Missles. 
Aufgestockt wurde zudem das An- 
gebot an Weltwundern. Mit Frei- 
heitsstatue und Leonardos Werk- 
statt lassen sich neue mächtige 
Boni freischalten. Natürlich darf 
auch ein Zuwachs bei den Spiel- 
baren Völkern nicht fehlen. Zu den 
15 Völkern des Vorgängers gesel- 
len sich sieben neue Nationen wie 
Spanien, Japan und Persien. 

Dem bekannten Spielprinzip 
wurde also an allen Ecken und En- 
den mehr Abwechslung spendiert, 
was zu einem nochmals deutlich 
gesteigerten Wiederspielwert führ- 
te. Dazu trugen auch die neuen 
Szenarien bei. In diesen konnten 
abseits der üblichen Zufallspartien 
nun erstmals auch historische Kon- 
flikte aus der Zeit des Römischen 
Reiches oder des Zweiten Welt- 
kriegs nachgespielt werden. Für 
geübte Strategen, denen schon der 
Vorgänger zu einfach wurde, stand 
nun außerdem mit „Göttlich“ eine 
neue Schwierigkeitsstufe zur Ver- 
fügung, die Veteranen vor beson- 
dere Herausforderungen stellte. 


Zocken und dabei noch 

was lernen 

Eine der größten echten Neuerun- 
gen war schließlich die im Spiel in- 
tegrierte sogenannte Civilopädie. 


Musste man beim Vorgänger noch 
= umständlich im Handbuch nach- 
schlagen, wenn man mal Informati- 


Schon damals wurde der Bau von 


Weltwundern mit kleinen Filmchen gewürdigt. 


onen zu einem Spielelement, einer 
Einheit oder einem Gebäude such- 
te, standen entsprechende Texte 
nun mit wenigen Klicks zur Verfü- 
gung. Darin lieferten die Entwickler 
auch historische Hintergrund-In- 
formationen zum jeweiligen Ob- 
jekt, mit denen interessierte Spie- 
ler gleich auch noch etwas über 
die Menschheitsgeschichte lernen 
konnten. Eine Tradition die sich in 
der ganzen Civ-Reihe fortgesetzt 
hat. 

Man konnte Civilization 2 vor- 
werfen, dass die Entwickler auf Ex- 
perimente mit neuen Spielsyste- 
men verzichtet haben und sich das 
Spiel nicht genügend vom Vorgän- 
ger unterscheidet. Aber als wirk- 
lich schlimm hat diesen Umstand 


wohl kaum jemand herausgestellt. 
Im Gegenteil, durch die Besinnung 
auf die bewährten Mechaniken 
konnten ein Spiel entstehen, das 
von einigen Kritikern seinerzeit als 
eines der am besten ausbalancier- 
ten und spielbaren Spiele bezeich- 
net wurde, das je erschienen sei. 
Zweifelsfrei gehört es bis heute zu 
den besten Teilen der altehrwürdi- 
gen Reihe und sein prägender Ein- 
fluss auf das Strategiegenre im All- 
gemeinen kann nicht hoch genug 
eingeschätzt werden. 
Erweiterungen, wie heute üb- 
lich, gab es für Civ damals noch 
nicht. Nach der Veröffentlichung 
von Civilization 2 hatten die Ent- 
wickler aber auch ganz andere 
Probleme. Der Besitzer von Micro- 


Der „Nachfolger“ Alpha Centauri entstand mangels 
Markenrecht, wurde aber ebenfalls zum Meisterwerk. 


ag. Mesion year 2159: 


~- Mission Year 2160: Ne units need new orders. Press ENTER for next turn. 


noed now orders. Press ENTER for naxt turn. 
у? 


Prose führte in dieser Zeit große 
Umstrukturierungen durch — unter 
anderem die Verlagerung des Fir- 
menstandorts von Maryland nach 
Kalifornien. Führende Civ-Entwi- 
ckler wie Sid Meier, Brian Rey- 
nolds, Jeff Briggs und andere ver- 
ließen daraufhin MicroProse und 
gründeten Firaxis. Da die Rechte 
an Civilization aber zunächst beim 
Publisher blieben musste sich das 
Team damit begnügen „nur“ einen 
spirituellen Nachfolger zu entwi- 
ckeln. Mit Sid Meiers Alpha Cen- 
tauri sollte den Machern bei Firaxis 
drei Jahre später aber ein eben- 
so herausragendes und gefeier- 
tes Werk gelingen. Auch hier galt 
das stets gleiche Motto: „Nur noch 
eine Runde...“ MATTHIAS DAMMES 
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Fall Guys ist ein toller 
Multiplayerspaß, die 
Gestaltung der Trophäen ist 
_ aber über weite Strecken 
eine Komplettisten- 
Katastrophe. 


Trophäen damals und heute: 
Hört auf mit doofen Aufgaben! 


Seitdem Microsoft sie auf der Xbox 360 eingeführt hat, sind sie nicht mehr aus der Videospielewelt weg- 
zudenken: Erfolge, Achievements, Trophäen, oder wie sie je nach Plattform auch immer heißen mögen. 
Prinzipiell empfindet sie Lukas auch als eine gute Sache - wenn es die Entwickler nicht zu weit treiben. 


KOLUMNE І Seit einiger Zeit bin 
ich unter die Trophäensamm- 
ler gegangen. Ja, ich habe mich 
jahrelang dagegen gewehrt, und 
das, obwohl ich ein furchtbarer 
Komplettist bin. Ich bin also erst 
glücklich, wenn in einem Open- 
World-Spiel alle Icons auf der Map 
abgegrast habe und die magi- 
schen 100 Prozent im Menü auf- 
blitzen sehe, in Uncharted 4 jedes 
Collectable gefunden und auch 
sonst alles erledigt wurde, was im 


Spiel selbst an Aufgaben angege- 
ben wird. Aber Trophäen, ja, ge- 
gen die habe ich mich lange Zeit 
gewehrt. Erstens, weil ich sie als 
etwas Unpassendes empfunden 
habe, einen Fremdkörper, der sich 
da in mein Spielerlebnis reinfrisst. 
Zweitens, weil Trophäen, machen 
wir uns nichts vor, lange Zeit auch 
wirklich einfach extrem schlecht 
umgesetzt wurden. Bei Aufga- 


ben wie „Spiele das Spiel auf al- 
Schwierigkeitsgraden 


len fünf 


durch“, „Besiege jeweils 500 Fein- 
de mit allen verfügbaren Waffen“ 
oder „Siege in 1.000 Online-Mat- 
ches“ musste ich nur einen Blick 
drauf werfen, um zu wissen, dass 
ich das aus Zeit- und Lustgrün- 
den niemals machen würde. Und 
Aufgaben dieser Art waren in den 
ersten Jahren nach der Erfindung 
von Erfolgen in Form der Archieve- 
ments auf der Xbox 360 halt gang 
und gäbe. Aber jetzt, ja, jetzt bin 
ich der Sammelei auch verfallen. 


Ich sammle, also bin ich 

Ich kann nicht einmal genau sagen, 
wann es begonnen hat, wohl vor 
ein, zwei Jahren, und welches Spiel 
ich damals als erstes auch auf Tro- 
phäen-Ebene komplettiert habe. 
Davor fanden sich auch schon ein 
paar Platin-Trophys in meinem Be- 
sitz, aber wirklich nur eine winzige 
Handvoll bei Titeln, die ich exzessiv 
gespielt hatte. Nun aber war es so, 
dass ich mit diversen Spielen durch 
war und nach dem Abspann be- 


Im indizierten Mortal Kombat von lagen? 
(auf dem Bid zu sehen: Mortal Kombat 11) SC 
wartet eine der furchtbarsten Trophäen auf = 


Sammler, von denen ich jemals gehört habe. РА 


Die meisten Erfolge i in Assassin’ 5 Creed: 
Valhalla sind fair u bei manche 


merkte, dass da meistens eine ganz 
schön hohe Prozentzahl neben den 
erlangten Trophäen stand. Also gab 
es fortan doch die Momente, wo ich 
mal in meine Trophäen-Sammlung 
lugte und bemerkte, dass ich die 
100 Prozent mit geringem Aufwand 
vollbringen konnte. Und vor allem 
bemerkte ich, dass die ganz beson- 
ders dummen Trophäen von anno 
dazumal, nämlich jene, die man ver- 
passen kann, nun viel seltener zu 
finden waren, ebenso jene, die ex- 
zessives Online-Spielen vorausset- 
zen — sobald hier mal die Server 
abgedreht wurden, war es ohnehin 
vorüber mit dem fröhlichen Kom- 
plettieren. Und hier bin ich nun, mit 
knapp 25 Platin-Schmuckstücken 
in meinem Besitz; eine Leistung, die 
mir nichts bringt, aber doch genü- 
gend motiviert, dass der Trophäen- 
Check inzwischen fester Bestandteil 
meines Gaming-Alltags ist. Umso 
mehr stechen die selten geworde- 
nen, aber nichtsdestoweniger oder 
sogar genau deswegen noch nervi- 
geren, richtig bescheuerten Erfolge 
wie unangenehme Splitter hervor. 


Vorprogrammierte Grausamkeit 

Die harmlose Variante: solche Ex- 
emplare wie „Überdimensioniert II“ 
in Assassin‘s Creed Valhalla. Ja, dort 
leuchtet bei mir inzwischen eine 
Platin-Trophäe in der Sammlung, 
und über weite Strecken sind auch 
die Aufgaben zum Erlangen der klei- 
nen Kostbarkeiten in Bronze, Silber 
und Gold allesamt sehr gnädig ge- 
staltet. Da müssen eben Story-Mis- 
sionen absolviert werden, das eige- 
ne Dorf will voll ausgebaut sein oder 
man soll eine (vernünftige!) Anzahl 
an Feinden in Folge mittels Stealth- 
Kills erledigen. All das passiert qua- 
si nebenbei, so man Komplettist ist. 


Und was verlangt „Überdimensio- 
niert II“? „Töte З schwere Soldaten, 
ohne ihre Schilde zu zerbrechen, 
während du brennst.“ Das ist... spe- 
zifisch. Der Versuch, diese Voraus- 
setzungen ohne Hilfe umzusetzen, 
ist ohne einen besonderen Batzen 
Kreativität zum Scheitern verurteilt. 
Nein, ohne einen Blick in die Wei- 
ten des Internets ist es sehr schwer, 
hier herauszufinden, wie man diese 
Aufgabe effektiv lösen kann. In mei- 
nem Fall war es so, dass ich mei- 
nen Erfahrungslevel bewusst sen- 
ken und dann in einem bestimmten 
Dorf Feinde an eine spezielle Stelle 
lockten musste, mich auf ein Stroh- 
dach stellte, das Dach samt mir in 
Flammen setzte und dann per frei- 
geschaltetem Skill die Lanzen der 
Feinde auf sie zurückschleuderte, 
während ich hoffte, dass ich nicht 
kaputtgehen, aus Versehen aus 
dem Sichtfeld der Widersacher ver- 
schwinden oder zu brennen aufhö- 
ren würde. Ganz simpel, oder? In 
Valhalla gibt es neben dieser be- 
sonders schrägen Aufgabe noch 
weitere seltsame Trophäen, aber 
wie gesagt: Im Grunde ist‘s nicht 
schwer, wenn man weiß, was zu tun 
ist. Da man das aber kaum selber 
herausfinden kann, sehe ich den 
Sinn hinter solchen Ideen nicht. 


Danke, aber nein danke 

Ein zweites, viel schlimmeres Bei- 
spiel: „Unschlagbar“ aus Fall Guys: 
Ultimate Knockout, ein Spiel, dass 
ich wegen dieser und auch noch 
einiger anderer Aufgaben defini- 
tiv niemals werde vollständig er- 
ledigen können. Was muss ich da- 
für tun? Nun, ich muss fünfmal die 
Krone in den Turnieren ergattern, 
also als Erster aus ihnen hervor- 
gehen — und zwar hintereinander. 


Ich war nie gut in Wahrscheinlich- 
keitsrechnung, aber da man stets 
gegen 59 weitere Teilnehmer in 
mehreren Spielen antritt, viele der 
Matches, vor allem die Teamspiele, 
zum Teil auf Glück basieren — und 
gerne auch mal die Server rumspa- 
cken —, und weil man dafür auch 
einfach unfassbar gut sein muss, 
ist die Chance, dass einem das 
gelingt ... übersichtlich. Nur eine 
Handvoll Menschen auf der gan- 
zen Welt wird diese Trophäe jemals 
ihr Eigen nennen. Schön für diese 
Glücklichen, ich weiß aber nicht, 
ob dieser Umstand es wert ist, da- 
für Millionen Spieler auf der gan- 
zen Welt vor den Kopf zu stoßen. 


672 Stunden Freude 

Mein letztes Beispiel habe ich zum 
Glück nicht selbst erleben müssen, 
aber dafür ein guter Freund, der 
ähnlich tickt wie ich und dort an die 
Grenzen seiner nervlichen Belast- 
barkeit gelangt ist: „Mein Kung Fu ist 
stärker“ aus einem indizierten Teil 
von Mortal Kombat aus dem Jah- 
re 2011. Gut, ein etwas älterer Ti- 
tel, aber auch damals hätte man es 
schon besser wissen müssen, und 
vor allem ist der Irrsinn dieser Tro- 
phäe einfach so groß, dass sie ein- 
fach nicht unerwähnt bleiben kann: 
Für diesen Erfolg muss man mit JE- 
DEM Kämpfer 100 Matches gewin- 
nen, 100 Fatalities vollführen, 100 X- 
Ray-Moves ausführen, 10.000 Liter 
Blut verspritzen und satte 24 Stun- 
den Spielzeit investieren. Zur Ein- 
ordnung: In dem Kampfspiel gibt es 
28 Fighter, und auch, wenn ich mit 
diesen Aufgaben als Laie nichts an- 
fangen kann, läuft mir bei 28 mal 
24, also 672 notwendigen Spiel- 
stunden, ein kalter Schauer den Rü- 
cken runter. Für eine (!) Trophäe! 


‚In der Vergangenheit habe ich nur sehr. 
o P "gr чйр. ра 
епіре Spiele auch auf Trophäe 
Ebene komplettiert, das hat sich € 
vor relativ kurzer Zeit geänder 
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Die Frage nach dem Warum 

Ich bin froh, dass Beispiele wie die 
von mir genannten selten gewor- 
den sind. Aber trotzdem kommt es 
eben noch in zu regelmäßigen, un- 
regelmäßigen Abständen vor, dass 
ich mir die Trophäen-Liste eines 
Titels angucke und bei einem be- 
sonders nervigen Exemplar gleich 
die Lust verliere. Nur die wenigs- 
ten Spiele werden so exzessiv be- 
trieben, dass man als Entwickler 
darauf vertrauen kann, dass die 
Fans bereit sind, hunderte Stun- 
den zu investieren. Ja, das ist ein 
Erste-Welt-Problem aus dem Bil- 
derbuch, ja, in Wahrheit sollte es 
mir völlig egal sein, ob ich 100 
Prozent der Trophäen erhalten 
habe oder nicht. Ist es aber nicht 
(mehr), und da es dieses Erfolge- 
System gibt, finde ich auch, dass 
es nicht durch dumme Gestaltung 
die Leute in Rage versetzen soll. 


Git gud 

Ich habe überhaupt nichts gegen 
schwere Trophäen. Wenn sie dyna- 
misch ins Spielgeschehen einge- 
bunden sind, man sie etwa erhält, 
sobald man einen ganz beson- 
ders kniffligen, optionalen Boss 
besiegt hat, kann das Aufpoppen 
dieser kleinen Beweise für den Er- 
folg für einen zusätzlichen Endor- 
phinschub sorgen. Wenn stattdes- 
sen aber Fleißarbeit am Programm 
steht, die Anforderungen doof oder 
astronomisch hoch sind, oder ich 
schlimmstenfalls bemerke, dass 
ich ein Exemplar verpasst habe 
oder es wegen abgeschalteten Ser- 
vern gar nicht mehr erhalten kann, 
dann habe ich tatsächlich auch 
gleich weniger Lust auf das Spiel 
an sich. Und das kann ja wohl nicht 
Sinn der Sache sein. LUKAS SCHMID 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 07. April 2021 beim Zeitschriftenhändler! 
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Bıomut 


Biomutant erscheint am 25. Mai 2021 und damit viel später, als ursprünglich geplant = weil die Entwickler eine 
Crunch-Periode auf jeden Fall vermeiden wollten. Sehr löblich! Wir gucken uns an, was das Mutanten-Spiel kann. 
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Mit Glück kommt der Koop-Spaß noch ins Heft! 
« LY A 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Welchem Studio gehörten 
viele Entwickler von 
Biomutant früher an? 


a) Lawine Ltd. 
b) Avalanche Software 
c) Avalanche Studios 


Wie heißt die neue Farming- 
Serie der einstigen Macher 
von Harvest Moon? 


a) Story of Seasons 
b) Stardew Valley 
c) Grand Theft Tractor 


Welches Spiel wurde nicht 
vom Studio/den Machern 
von It Takes Two entwickelt? 


a) A Way Out 
b) Brothers: 

A Tale of Two Sons 
с) То the Moon 
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